














巧誌になりまして、今度は r バックナンバーが巧常に入手しにくい J というご批判をまたまた 
頂いている『ゲーム批評』ですび、すべて常備して下さつている素晴5しい書店様はな下の通りでず。 


<北海道> . 

ネし幌ホ ダイヤ書房本店（東区化25条東 8-2) 

く 青森県 > ... ... 

青森ホ 岡田書店（青森巿新町1-8ぶ） 

<岩手！ . 

盛岡巿 さわや書店 MOMO (盛岡駅より巧歩15分/大通 2-2-14) 

<宮ボ唁、 . . 

仙台巿 本のゴリラハウス勾当台店（青菜消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2み说） 

本のゴリラハウス巧京院店（国道45号線沿し、/青葉区 
巧京院 2-2*68) 

离山書店ほんとぴあま店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区巿名坂字御蓋田1 08-1) 

志田郡 文お遭*店（国道4号線沿いバワーセンター 

カ ウボーイ兰本木店） 

<秋田県> . . 

秋田巿 ブックスコロナ（横山を足線沿し、が大巧そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し下新城 
中野字琵琶'沿 290-1) 

<栃木»> . 

小山巿 進展堂城東店馆±通小山エ巧そば/が東 2-19-10) 

<巧城胃> . 

水戸巿 ツルヤブックセンター(石丸巧気の上/南町2ィ"43) 

<巧玉胃> . 

"1 越巿 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡巿黒田書店上福岡店（東武ま上線上福岡駅前） 

大宮巿 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェア大宮宮原店（国道17号沿い/大宮巿 
宮原町つ -44-1) 

巧戸巿 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 
熊谷ホ 文巧堂書店おさ店（熊谷が西商店街沿い/筑波2が） 


巧戸巿 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

熊谷ホ 文巧堂書店おさ店（熊谷が西商店街沿い/筑波2が） 

<^mm> . 

浦を巿 アークやなぎ通り店（やなぎ通り•巧巧裏巧留所そば） 

柏巿 新星堂カルチ店 ( JR 柏駅東口二番街アーケードの中） 

千葉巿 コミックトレイン （J R 西千胃•千な大学！郁巧の 

<；^京都> . 

秋巧原 巧正堂*店（秋巧原デバート3階） 

書泉ブックタワー7階け召和通り沿い） 

メッセサンオー(中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲームお1階（中央通り沿い） 
T-ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

ミを草巧 巧草巧明正堂»店 （J R 浅草巧駅ま口すぐ唆） 

'池な コミックバンク（化袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹み書店（西武化袋線江古田駅前） 

大山 t さ文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

巧達 ブックセンター巧達（巧達駅北口交を向かい） 

蒲田 栄松堂«店 （J R 巧田が西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺苗なヒサンロード内） 

五反田 あおし、書店五反田店（五反田 i - iaasfflNT ビル） 

駒込リブレール ( JR 駒込東ロスーパー REX 先） 

渋谷 大^*店5 F (丸井ヤング f 節!ン巧谷区抑ち 1-224) 

新大义保一伸堂»店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナ ー 

T —Z 〇 NE 新宿ソリューションセンター 
江崎書店新大久保が前店（新大义イ呆駅そば） 

巧保町 書泉ブックマート2階 

高田馬巧新宿書店（早稲田口出てホバチンコ屋3 F ) 

未来堂書店 ( JR 离田馬巧駅前菊月ビル1。 

江戸 jl | 区江東社»店 （ JR ' j 、 岩駅南口昭和通り） 

义京区 あおい香店春日店（白山通り沿い/互田線春日駅 A 2 出口 

より徒ホ1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの*) 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

調布市 ハ〜ノコン&ファミコンソフトリサイクルショップ 

TOMAS (天巧通り沿い/布田1み1) 

書原つつじヶ丘店 （ OG ビル 2 F 東つつじヶ丘 1-24) 

東义留ホ巿黒目書房メディア館（西武'; te お線東义留米が西口すぐ） 
町田巿 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ巧田店 7 F ) 

下化沢 まんが王下化沢店 

<巧.. . 

横お巿 有隣堂（横お駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （ JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横巧が西口東急ハンズの裏） 

栄松堂シャル店(西区南幸1 -1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol .1 け目鉄線天王巧が下車5分/ 

保±ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol .2 (東横線東白楽駅下車5分/巧奈 J II 
区斉藤分町 55-7) 

文お堂書店新横お店（千歳観光ビル1 • 2階） 

藤沢巿 义お堂善巧店（国道467号沿い） 

川崎ホ みどり書房（新城化口はってん会通り/ 

中原区上新城2み21) 


北野書店 （J R 南就 

<静岡県> . 

静岡ホ さを屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県> . 

甲府巿 リブロ甲府店（甲巧西武店巧6階） 

<新漏»> . 

上越巿 Mr-Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒巧3^/南本町み1か 36) 
新崩巿 萬松堂（古町通り6#町） 

<石"鴨> . 

野々巿 ブック宮丸を沢南店觸々巿ジャスコそば/八日巿 1T 目） 

<岐阜胃> . 

岐阜巿 自由書房 St 山店（政卓メモリアルセンター） 

ベーパームーン コミックステーシヨン巧:金宝町 1-17 
ムラセビ J レ 1F) 

< をか早〉 ..... ♦•■ぃ . 

-宮巿 カルコスコミックセンター（牛野通りて r 目 5^^) 

犬山巿 し、まじん犬山店(をお犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分） 

を古屋巿ヴィレッジ•ヴァンガード生活創が店 
(名古屋駅新幹線側生活創巧6階） 

H 洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎巿 シビコ正文館»店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西化ショッピングセンター巧） 

豊巧巿 巧文館»店本店谊巧広 'J 備通り沿い） 

巧立巿 しんせつ書房（力ーマホームセンター巧正面） 

小か巿 ミ省堂»店小牧店诸お小お駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡巿 あおい書店蒲郡店個道23号線沿い） 

<ぶ資県> . 

草ま巿 が岡光文堂矢 g 店（矢 >2-7-18) 

八幡巿 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町166が 

<京都府> . 

京都巿 ブックストア談（四を通り） 

県々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通己条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店巧笠店（化野白巧町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

<；*^阪府> . 

阿倍野区福屋書店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京巧 験々堂書店V E R S I 〇 N99 (京限モール化館4階） 

日本席 J & P テクノランド1階（巧巧線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I T Y 店（なんば C I T Y 南お地下2階） 

大阪巿 ソフマップ7号店1階（おま区日本掩3ぶ-1 8) 

ナンパブックセンター(中央区雑汲ん 7-20) 

紀伊函屋»店阪魚32を街店（阪急グランドビル 30F/ 

ち田町 8*47) 

大阪書店 （JR 京巧が下ますぐ） 

'池田巿 甲川正文堂（化田が前/巧町3~3) 

化区 旭屋書店 


'池田巿 甲川正文堂（化田が前/巧町3~3) 

化区 旭屋書店 

<兵親> .. 

川西市 グリーンブックス（能勢巧鉄平野駅から徒ホ1分） 

姫路巿 黒田書店（姫おホ本町商店街大手町第ービル1階） 

互木巿 コスモ互木店（ミ木郵便局前） 

尼崎巿 ダイハン書房困田店（阪急困田駅南口すぐ） 

巧戸巿 ジュンク堂書店ミ曼画俱楽部五宮店 

(ミ宮センタープラザ西館2 F ) 

県々堂巧戸=宮店 （JR .阪急ミ宮駅前互きセンター 
プラザ東間3 F / 中央区三宮町 1-9-1) 

日東お書林垂水店 （ JR 山陽を水駅下たるせん巧） 

<広を胃> . . 

広*巿 中央書店紙屋町店（広岳県民文化センター前/中区 

臟町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4 F / 中区紙屋町2"4-15) 

ダイイチ COM CITY (広 A 巿民义イヒセンター 
斜め横/中区 iift 屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<島根ち、 . . 

出雲巿 武田書店お山通り店（渡巧町 782) 

<香川胃. . 

高松巿 ザ•シティ高松店（富松 SATY3F/ 福岡町3~8*5) 

く巧巧早、•■••■■■•■"■■■••■•■••••••■•■•••••••••••••••••ぃ 

化条巿 化条ブックセンター(辻字新開11 70-3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（巧の森 56-1/ 国道201沿い） 

福岡巿 (天神コア地下2階/中央区天沖- ii-ii) 

黒木書店(福岡大学すぐそば’/城南区七隅み12-18) 

横文館書店千早店（をちスポーツガーデン巧） 

义留米巿安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 


义留米巿安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分胃. . 

大分巿 ブックス豊後 （JF 嫩戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

馬野1饥 2-1) 

< ち崎県'. ....... 

延岡巿 銀河書店（平原町 5*1497-10) 
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ソフト XI 力—© JEO 著巧巧とは？ 

ソフトメ—力—の asia として注目される「とをメモ」アダルトビデオ iiss 作販売事件、 


そしてまソフト！問題。その謹を巧る。 


パロデイと著作権侵害の 
線引きとは？ 


大手ゲ . ~ ム ソフトメ^— 力 I のコ 
ナミ(株)は^年7巧 W 日、同社 
の恋愛 シミュレーシヨンゲーム 
「ときめき メモリアル」の人気 キ 
ャラクタ J である「藤崎詩織」を 
無断で使用してアニメのアダルト 
ビデオを作成•販売した東京都の 
男性を相手取り、著作権侵害に当 
たると して 東京地方裁判所じ訴訟 
を起こした。 

訴訟の請求内容は、問題となつ 
たアダルトビデオの製造、販売を 
禁止、な庫品及びマスターテ J プ 

の廃棄、約1千で円の慰謝料、そ 


して各新聞誌上での謝罪文掲載で 
ある。 

「藤崎詩織」はバ I チャルアィ 
ドルとして、すでじ CD デビユ J 
しており、オフィシャルフアンク 

ラブもその会員数は5000名に 
達するといぅ人気である。また彼 
女を始めとする「ときめきメモリ 
アル」のキャラクタ I を利用した 
商品の売り上げは 100 億円を超 
えるといぅ。 

被告はこの「藤崎詩織」のキャ 
ラクタ 1- <気じ目をがけ、彼女が 

全編じわたり性行為を行うという 


アニメのアダルトビデオの制作. 
販売を斤つたが、コナミとしては、 
彼女の持つ清純な女子高生のィメ 
I ジを台無しじする大変悪質な内 
容と判断したため、今回このよぅ 
な断固たる法的処置をとるじ至つ 


— イ帝？武日闲 

ぶ ^ sm 11 .，.ぶ.，^ 

ぶ 



たということ だ。 

最近の同人誌、同人ビデオの多 
くは、営利目的を持って制作され 
て店頭じ並んでおり、商業誌との 
線引きが難しいところまで来てい 
る。つまり、本来同人誌がいうと 
ころの原作の「パロディ」と、原 
作の制作者が持つ著作権の侵害と 
境目が曖昧じなってきているとい 
うことだ。また、著作権侵害だけ 
でなく、肖像権としての問題も無 
視できない。 

今回、同人業界を包括した著作 
権問題に一石を投じたコナミの訴 
訟。我々 ユーザーも、著作権問題 
を今後どのようじ捉えていくべき 
か、 一考ず る 必要があるのではな 
いだろうか。 










INTERVj^EW 

(巧)アクト♦新谷が二巧： 

編集部：今回の訴訟をどのようじ受け止めら 
れていますか。 

新み氏：去年、ダームソフトメーカーの業界 
固体である CESA (コンピュータエンターテ 
インメントソフトウェア協会）とは、 ARTS 
として、中古ソフト問題について2回の交渉 
を巧ったのですが、頒布権の巧がの相違から 
前に進まなかったために、第云者である司ま 
の判がにゆだねるべき、という主張をしてき 
ました。今回の訴訟はそれにメーカー側が応 
じたものと捉え、お迎しています。 

編：訴訟の焦点はやはり頒布権の有無でしょ 
うか。 

新：頒布推問題はこの裁判で結論をおしたい 
と考えています。また、メーカーさんは営業 
不振を中古販売の資巧にしますが、巧に100 
本ダームが出れば売れないものがでてくるの 
も结がですよ。今後の裁判では、頒布推は難 
しい問題ですが、ユーザーの財産と利なを巧 
るため全力で挑みます。 


ホ 


ル著作物の権利保護団体である A 
CCS が、これらメーカ I のまと 
め役となって意見を調整、準備を 
行って、各社の代表タイトルであ 
る「バイオハザ 1 ド2」、「ツイ 
ンビー RPG 」、 「パラサイト*イ 
ヴ」、「グランツーリスモ」、「鉄拳 
3」、「ワールドカップ鄉フラン 
ス〜 Road to Win 〜」の中古ソフ 
卜の販売の差し止めと廃棄を求め 
たのである。また、損害賠償じつ 
いても、これらのゲ I ムソフトの 


中古販売による被害総額を算定し 
追加して請求する予定だ。 

ACCS の記者発表じよれば、 
動画や映像を含んだ"映画の著作 
物，であるゲ J ムソフトの中古販売 
は、著作権者のもつ M 頒布権"(譲 
渡をコントロ I ルする権利：著作 
権法 W 条)を侵害しているといぅ 
のがメ I ヵー側の主張である。ま 
た、中古ソフト販売じよつてメー 
ヵー側じ開発資金が還元されず、 
ゲ I ムが作りじくい、經済的損失 
が大きいというのも訴訟の理由の 
一つだ。 

これじ対して、訴訟をおこされ 


た(株)アクトの新谷雄二代表取 
締役は、「ゲ J ムソフトの中古販 
売は適法であり、"頒はない」 
と主張をしている販売店のの業界 
団体である ARTS (テレビゲ I 
ムソフトゥてア流通協会)の理事 
長を務めており、両者の意見は真 
つ向から対立している。 

違法中古ソフト撲滅キャンぺ I 
ン、公取委じよる SCE への勧告、 
そして今回の訴訟と、めまぐるし 
い展開をみせる中古ソフト問題。 
いずれじせよ、今後の中古販売の 
斤く末を左右する裁判じなること 
は確かだ。 


嘶年6巧に日、 ACCS (コン 
ピユータソフトウてア著作権協 
会)は、大手ゲームソフトメーカ 
15 社が、(株)ドゥー(関東を 
中、心じ約 W 店舗の中古ソフト販売 
店「ファミコンショップ D 〇-」 

を経営)を巧手取り、各社の代表 
タイトルの中古ソフト販売の差し 
止めじ関する訴訟を、東京地裁じ 
提起したと発表した。 

また、これじ続く 7 巧 8 日、前 
記 5 社にセガ•エンタープライゼ 
スを加えた 6 社のメ I カーが(巧) 
アクト(全国じフランチャイズ方 
まで約 300 店舗の中古ソフト販 

売店「ファミコンショップわん 
ぱくこぞぅ」を展開)と、そのフ 
ランチャイズ加盟店「わんぱくこ 
ぞぅ茨木店」を前回と同じ内容で 
大阪地裁じ訴訟提起した。 

訴えを起こしたのは、カプコン、 
コナミ、スクウェア、 SCE 、 ナ 
ムコ、セガ•エンタープライゼス 
(セガはアクト訴訟のみ)。デジタ 
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REMEMBER SEGASATURN! 


サタ—ンは SMC けたのか I 

〜サタ—ンの3年旧 雜 

セガが MD の失敗を糧に巧にをり出した推ビットゲーム機、サタ—ン。一時は他の八—ドを巧を去 
D トツプに立つたこの八—ドは何巧負けたのだろうか 


推ビットゲーム機 
I ヴタ—ンの誕生 

任天堂 W ビットゲーム機「スー 
パ I ファミコン」が国内外で圧倒 
的なシ卫アを誇り、その残りを S 
EGA の「メガドラィブ」 と NE 
CIHE の 「 PC — エンジン」が 
奪い合ぅ、いわゆる一強皆弱の時 
代がかつて、といってもほんの4 
年ほど前じあった。 

そして現な、満を持して発売し 
たはずの 「 NINTENDO 的」 
は北米では健關しているものの国 
内では不振が続き、神話とまでい 
われた任天堂の強さは地じ壁ち 
た。逆じゲ I ム業界では全くの新 
興勢力であった SCE の「プレイ 


ステ I ション」が、ゲーム機のデ 
ィファクトスタンダード(事実上 
の標準)となつている。そしてア 
I ヶードゲ^—ムメーヵーの雄でぁ 
るセガが送り出した「サターン」 
は、^年5月別日じ行われた新ハ 
1 ド「ドリ I ムキャスト」の発表 
じよって、事実上の終焉を迎ぇる 
ことじなる。 

ここでは^年 U 巧班日じ「サタ 
1ン」が世じ送り出されてから 
「ドリームキャスト」の発表へと 
至る道のりを辿ってみたい。 

新ハード「サターン」の発売の 
アナウンスが斤われたのは^年 W 
巧 6 日。 SCE や NECIHE が 
様子眺めをしながら牽制しあつて 
いた状況で、自ら先陳をきつてそ 


の詳細を発ました。発売日は翌巧 
の班日、価格は4で9800円 
(発売後2力巧は特別価格4巧4 
800円で販売と発表}。同時発 
売タィトルは自社の人気ァーケー 
ドゲ^~ム『バ I チヤファィター』 
の移植作を含めた4本であった 
(実際は5本)。 しかし 直後の巧日、 
セガは価格を4で4800円じす 
る ことを 改めて発表した。 ここに 
は流通からの強い反発と 、 SCE 
の「プレィステーション」が3巧 
9800円で発売される ことが 明 
らかじなつたといぅ理由があつた 
と見られている。その後、ハ I ド 
のシェア争いの渦中で、ゲーム機 
本体の価格は引き下げられ続ける 
(最終的じ本体価格は2で円へ移 


•ヴタ—ンのあゆみ 


W 巧6日サターン発売を発表。 

498〇 〇円 

の日 SS 整冗！44800円へ i 
H 巧の日 SS 本か、国内で発売開始 
巧巧3日 PS 本体、国内で発売開始 


5 巧 W 日 SS 、 100万台ま 巧 

谷 S S 米国 I astg 舗で巧売開始 
8巧巧目サタ—ン廉価版国内で巧売実質 
10000035下げ 
7巧8良 SS 欧州で販売開始 
; 7巧 M 自 PS 、 国内で10000 BZig 下げ 
9巧2目 i 全米販売開始 





各ハ-ドを計市場占有率 (1997 年度) 



1997年巧の困巧テレビダームホ巧はハードのあ販お争が 段落し、 
ソニー.プレイステーションの圧倒的巧位が巧をした。その一方、 
•96 年半ばから始まったセガサターンの不振が明確になり、ハードの 
ホ巧規横は前年巧比 35 %程巧に大巧結小した。そのおま、 197 年巧 
のハ…ド則巿巧占有率はプレイステーションの値の6みの1とな 
り、ををにその勢いを失った。こういったホ巧の巧因から、ドリ… 
ムキャストお売がまがされたものと思われる。 


行)のだが、その戦いの火蓋は、 
本体発売前に既に切られていた。 

セガの当初の戦略は、自社の有 
効な ソフト 資産を活かすこと。豊 
富なア ーケー ド ソフトの 資産を武 
器じ、？ r ビットゲ I ム機と比較す 
れば格段じ表現力の落ちる「ス I 
パ I フ アミコン」と、 ソフト 的バ 
ツクボーンの弱い「プレイステー 
シヨン」を抜き去る作戦だった。 
そして、その戦略は決して間違つ 
ていなかつた。「サターン」そし 


てライバルである「プレイステー 
シヨン」は共じ発売直後じ W 巧台 
W 上を売つたが、それを引つ張つ 
たのは、セガの『バ I チャフアイ 
タ ー』であり、ナムコの『リッジ 
レーサ JJ 。 共じアーケ I ドの人 
気 タイトル である。 

この、自社のア I ケードゲ^—ム 
を積極的じサタ I ンに移植する戦 
略は劾を奏し、特じ、『バ）チャ 
フアイタ 12』 『セガラリー チヤ 
ンピオンシップ』と、人気アーケ 


1ドゲームの移植作が続けて投入 
された佩年の年末商戦は、「サタ 
1ン」本体の売り上げが「プレイ 
ステ I ション」 本体のそれを上回 
つた。また『バ I チヤフア イター 
2』自体、 100 で本を超えるミ 
リオンセラーとなつたのである。 

しかしそうしたソフト資産の豊 
富さを、セガ1社のみで支えるの 
には無理がある。サターンをうま 
く軌道じ乗せるじは、有カサ I ド 
パ J ティの参加が必要不可欠であ 
つた。そしてその夕 I ゲットにな 
つたのが、 FC 、 SFC 時代じ人 
気 RPG タイトルを生み出したソ 
フトハウス、なかでもエニックス、 
スクウェアの2社であつた。そし 
て、この2社の動向、特に 『 FFJ 、 
『 DQ 』 がどのハードに向けて発 
売されるかじその他のサ I ドパ J 
ティも大きな関也を寄せていた。 
この2社を巡るセガ、 SCE の水 
面下での駆け引きはそうとう激し 
かつたと伝えられる。が、 CD — 
ROM というメディアや、流通戦 
略等でビジヨンの一致を見た結 
果、^年年末まずスクウ H アが巧 
天堂陣営から離脱し、 PS 参入を 


9HY0 PS 化米販始299ドル 
W 巧5日 SS、 ホ国で299ドルへ値下げ 
pa： 巧目 SS 本巧、5000円キヤツシ 
ュバックキャンぺ—ン実 K 本体 
®&29800r 


の巧 SS 、 200万台ま破 
PS 、 200万台ま破 



2巧9曰スクウェア PS 参入を巧表 
3巧の B SS 本体20000円へ 


習 warp 、 SS 鐘を発表 

4巧1日 SS 本北米で値下げ 
299ドルから249ドルへ 
5 月孤日 SS、 300万台ま 巧 


6 巧で日 PS 本 19800 『\ 



1巧数日セガ•バンダイ A 稱発表 
1巧撕日 FFW 発売 
2巧巧日エニックス、 DQ を PS で開発 


と発表 

3 月 SS 出籍小 
4 巧な日「サタコレ」発売開始 
5巧の8 セガ、バンダイム得巧消 
7 f 日 エニックス、 SS 参入 


苔 PS 国内 1000 万台突破 
の巧巧 a CSK 、 セガ、アスキ—に資本 



2巧化日乂交昭-郎氏代ま取締，提藝 
3巧 MB セガ欧州描退 
S 丹習 DC 発売を発表 






ヴターンは何故負けたのか〜サターンの 3 年間 



巧川専務は実廣にセガの重巧。ホ意の現れか。 


販売台数を伸ばす。サターンの才 
リジナルタイトルも、例えば『サ 
クラ大戦』などがヒットしたもの 
の、一般層への訴求力が高いタイ 
トルとはいえず、コアユ I ザーが 
支えるサターンと、ライトユ I ザ 
1の支持をも受けた P S といぅ状 
況はまずます強くなり、その差は 
ますまず広がっていった。 

そして サター ンの頼みの綱、自 
社アーケ J ドゲームにも頼れない 
状況がやってくる。ア-~ケ^~ドの 
基板が MODEL 2 から MODE 
L 3 へその中也を移し、ますます 
高度な内容じなつていくなか、サ 
ターンの能力との差はどんどん大 


きくなっていった。サターン互換 
基板 STIV なども投入されたも 
のの、 PS の『鉄拳2』『鉄拳3 J 
のょうに市場に大きな影響力を持 
つ作品は作られず、売りのァ J ヶ 
1ド移植タイトルは、オリジナル 
との落差が著しい内容となり、サ 
ターンの訴求力は相対的じ下がっ 
ていった。 

そして折からの不況というが況 
も重なり、サターン市場は W 年夏 

降、急速じ冷ぇ込んでいく。ま 
たこうした状況を受けてサターン 
の開発ラインを止めるソフトハウ 
スも相次ぐ。売れない i タイトル 
の減少 i 市場の冷ぇ込みの加速と 
いう悪循環がはじまった。％年8 
巧じ設立された ESP の『グラン 
ディア』やチュンソフトの『街』 
など、一般性を持ち、かつ質も高 
いソフトがこのあおりを噴って苦 
戦したことは記憶に新しい。 

そして5巧、「ドリームキヤス 
卜」が発表された。発表日当日、 
そして翌日の新聞広告が業界内で 
話題となつたが、ここにあるよう 
じ、セガは自らの敗北を認めたの 
である。 


決定する。また、これに続いてエ 
ニックスも 『 DQ 』 の新作を PS 
じ向けて制作すると発表した。こ 
の時点で PS 有利の態勢はほぼ決 

まつたといつてもよい。 

こうした ソフト ハウスの取り込 
みの失敗の原因として、ハ I ド的 
特性を原因じぁげる声も多い 。 P 
S より劣るといわれるムービー再 
生能力とポリゴン処理能力の問題 
だ。これじついて、サターン事業 
の責任者、セガの岡村秀樹氏はが 
下のようじ語る。「3 D じ向かっ 
ていく流れはマクロトレンドとし 
て当時も確かじぁった。だが、ゲ 
1ムを作るという場合じは、 3 D 
だけでなく 2 D も作れる環境が必 
要だつた」。アーヶ I ドにわける 
『バーチャファ ィタ I 』のヒット 
など、 3 D ゲー厶の流行の兆しは 
ぁったものの、ゲ）ムの表現方法 
の主流は2 D 。サターンの設計思 
想は、結果論としてはゲ I ムの形 
の変化じ対応しきれなかったが、 
当時としては必ずしも間違つてい 
たとはいえない。 

そしてそれは、ゲーム業界プロ 
パーのセガと、従来とは違ったビ 


ジョンを持ち異業種から参入して 
きた新勢力 SCE との差が生み出 
した違いだったのかもしれない。 
こうしたビジョンの差は、他の部 
分じも表れている。 SCE が、レ 
コ ー ド流通での経験を もと じ、ゲ 
1ムの直販体制をしき、また希望 
小売価格の維持、中古ソフト販売 
の排除を目指したことはご存じの 
通りだ。一方、セガは問屋の介な 
する旧態依然とした流通政策をと 
り続けた。がぺージからの流通ア 
ンケートを見ても分かるようじ、 
流通政策じかんしては SCE が圧 
倒的な支持を受けている 。 SFC 
ソフトのようじ値崩れするサター 
ンソフトの現がは 、 CDIROM 
を使ったリピート商法が機能して 
いないことを意味し、こうした状 
況をソフトハウス、流通が嫌って 
も無理はない。 

そして PS は、一般層をターゲ 
ットじした効果的かつ大量の宣伝 
と、それを支えるオリジナルソフ 
卜群(『パラッパラッパー』『みん 
なのゴルフ』『1. Q 』 など)や 
『 FFW 』 『バィオ2』などのビッ 
グタィトルの投入でますますその 


皿 






DC の命置を握るソニック。このソフトに 
DC の未来がかかる。 


さようなら、た力♦サターン 



発表！ Dreamcast 第 1 弾！ 

SONIC Adventure 



8.22 (sat) 

まを歷巧フォーラムホール A (有楽町）入場無料 


しているのか分からない」。こう 
した声にセガはどう応えていくの 
か。 

そして、その答えの一つがよう 
やく明らかとなつた。セガの DC 
第1弾ソフトがようやく公開され 
たのだ。その名は 「WOZIC 
Adventure 」 。いわずとしれたセガ 
の看板キヤラ クタ ー、ソニックを、 
DC 第1弾ソフトとしてセガは発 
売することを決めた。 

今まで持つていたプラィドをか 
なぐり捨て、大事な虎の子を投入。 
なりふり構わないともい える セガ 
の対応。確かにセガは本気なのだ。 
そして3、4年後、私たちが見る 
のはゲームの、そしてドリームキ 
ヤストのどういつた姿なのだろう 
i 〇 


サタ■ンの巧としす、♦ドリ—全ャスト 

ヴタ—ンタ敗の原因を逆に生かしてぶ巧しようとずるセガ。 DC の igB? 


ドリームキヤ スト。 夢を投げか 
けるハ I ド。このハードでセガは 
本当じ新しいステージへと上がる 
ことが出来るのか。 

この ドリー ムキヤストとその方 
向性からは、サターンで得た教訓 
を徹底的に生かそうとする姿勢が 
見えてくる。 

マイクロソフトと組んだ開発環 


巧式会社セガ.エンタ—プライゼス 

代表取が役入交昭-郎氏 

コメント 


夢のゲ—ムワ—ルドを実現し、従 
来の TV ゲ—ムの枠を超えて世紀 
に向けて世界に夢を広めていくため 
に私共はな々な分野の人と話し合 
い、検討を重ねた結果、開発のコン 
セプトを 3 点に絞り込みました。 

1 点目は最高の映おと音の表現能 
力を追ホすること。2点目はできる 
かぎり化用性の高い開発巧境を用意 


境の整備や、流通制度改革はその 
最も大きな部分だ。また普及せず 
じ終わつた、サターンと通信じよ 
る展開も、今回はドリームキヤス 
卜じモデムを標準装備すること 
で、ユーザーがより参加しやすい 
環境を提供しよぅとしている。 

また SCE が「プレィステーシ 
ョン」といぅブランドの確立じ成 

する こと。3 点目は世紀に向けた^ 
新しいおびを提ますることです。こ 
の 3 点を実現する為に、世界有数の 
IT 企業をパ—トナ—に、最高、最 
強の技術をドリ—ムキヤストに結を 
しました。そしてソフト面において 
もドリ—ムキヤストは常に最強の n 
ンテンツを供給していきます。そこ 
から生まれる、独自の新しい遊びの 
世界は、ドリ—ムキヤストを単なる 
お品名ではなく、新しいデジタル. 
エンタ—テインメントのブランドと 
して進化•発展させていくと、私は 
堪信しています。 


巧したようじ、セガも『セガ』と 
いう ィメ ージを払拭してまで、 
『ドリームキヤスト』というブラ 
ン ドを 立ち上げていこうという姿 
勢が見える。 

さらには社外から秋本康氏らを 
取締役じ招いたり、社内的な意識、 
構造改革にも熱也に取り組んでい 
ると聞く。最近オンエアされたセ 
ガの企業 C F 「がんばれ湯川専務」 
も、そうして流れの中の一つの象 
徴だ。確かじ今までのセガとは違 
うのかもしれない。 

しかしセガの こう 
した取り組みじも関 
わらず、周囲の DC 
じ対する反応は必ず 
しもいいとはいえな 
い。「特色の見えな 
いハード」。 「 PS の 
政策を追いかけてい 
るだけ」。「何を目指 
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次巧げ機の旗手として期待され、『パーチャ』を起爆巧に巧スタ—卜を切ったヴタ—ン。 
視巧に巧し、サタ—ンに〇いての意見を 100 巧ってみた。サタ—ンとは何だったのか。 


I 


した取な i 


新しいものじはどぅしても目が 
いって しまぅ もの。大きな期待と 
まではいかないものの、ゲーム業 
界の目はやはり「ドリ J ムキャス 
卜」や他ハ I ドの後継機種、携帯 
ゲ I ム機じ向かっている。しかし、 
I ；年 U 巧に発売されてから 3 年強 
もの間、まがりなりじも家庭用ゲ 
I ム機戦線の前線じ立ち、一度は 
優勢じ立ったサターンでぁる。終 
ってしまったハードとして位置づ 
けるじは非常じ惜しいこのハ I ド 
じついて、関係者の声を拾つてみ 
た。サターンとはどんな意義を持 
つたハードだったのだろうか。 


今回、「さようなら、セガサタ 
I ン」という特集タィトルじ難色 
を示した メ I カー、 関係者は数多 
い。その断りの理由を見てみよう。 
「現実問題としてサタ—ンのホ 
巧はまだ生きてるんです。当 
I 社でも発売を控えたタィトルがあ 
^りますし。だから『さようなら」 
なんていわれちやうとわ(笑)」 
(メ—力 I A 社) 

D 「時期が非常に微妙でお答えし 
にくいですね。 DC の立ち上 
げ時期でもありますし、お答えし 
ようにも批判めいてしまう部分も 
あるかもしれないので今回は…」 

! (メ —力 — B 社) 

と、サターン市場の現状と、時期 
的な問題からご回答いただけない 
ことが多かつた。またお答えいた 


だけた場合も、匿名でという条件 
でのことが多くなつてしまつたこ 
とを最初にお断りしておく。 


それではゲーム制作側の見解を 
紹介していこう。 


■ ' ’，•ミご…ん名，を 


う 

セガ•エンタ—フライセス 
インタビュ— 

ヴタ—ン戦おの資巧をである岡が巧樹巧に 
サタ—ンの週去とホ巧を聞いた。 


編集部《な下編)" DC が発表じな 
りました が、今後の サタ--ン の展閱 
ま？ 

岡が秀樹氏《が下岡村)"売った側 
の責任というのが当が ある 訳です よ 
ね。現状 サター ンのユ I ザーは56 


〇万人。またおいはそれほど無いに 
してもいまでも本がは売れている。 
ユ！ザ！ は増えているんです。 こう 
したユーザ： の コスト パフ ォーマン 
ス という話でいえば、ソフトの数と 
いうのが大事になりますが、说年度 


一 









さようなら、セがサターン 


なぶを社セガ-エンタープライゼス 
コンシューマ事業が括本が 
サターン♦業部事業部長 
团巧巧巧氏 




けれど、ド5にぁつてサタ1ンに無 
かつたもののほうがバリユーが上回 
つていた可能巧がぁる。たとえて普 
えばサターンには 「 FF 」 が無かつ 
たという話ですよ。 

編" サタ I ンの目標達成度はどれく 
らいだと認識されていますか？ 
岡が" 5割。1200乃合売ろうと 
思つていたのに、560万〜600 
万をで終わりそうじやないですか。 
ただ、サタ I ンが作り出したム—ヴ 
メントや、セガ国内コンシユ！マと 
して初めて300巧をな上売つたと 
いつた巧镇は大きいと思つていま 
す。それに560乃人な上の人たち 
が、どれだけの満足度を得られたか 
という点に関しても、5孰よりはず 
つと离いだろうと。サタ！ンつて結 
構エキサイティングなプラットフオ 
I ムだつたと思つてるんですよ。 


♦ダ—ム S 者の§ 

脊定拘意見 广「、.ホ 


I 「サタ—ンは本当に失敗だった 
のでしょうか？」(ハドソン) 

I 「ゥチの出しているようなタイ 
プのゲ—ムを出せる唯-の家 
庭用ゲ—ム機なので、ありがとう 
という感じです」(メ —力 IG 社) 

I 「儲けさせていただいたし、お 
疲れさまでした、といいたい 
ですね」 (メ —力 — K 社営業) 

I 「いいこともあつたし、悪いこ 
ともあった。今は悪いほうの 
印象が強いが、2年前なら逆だっ 
た」 (メ I 力 IL 社) 

— 「 PS と比較して開発がしにく 
かったのは事実だし、特に3 
D でやろうとすると、セガのタイ 
トルとの差がはっきり出てしまっ 
て、そこが辛かった」 

(メ —力 1 C 社開発) 

1 「 MD の経験で SS 、 SS の経 
験で DC と進めれば、意義は 
大きいと思う」 (メ —力 IM 社) 
M 「作って売る側からするとユ— 
J ザ—の姿が分かり易いという 
メリットがあった。 PS は読みに 
くい」 (メ —力 IE 社広報) 
y 「社内にはサタ I ンが好きだと 
J いう人間の方が多い。残念」 


(制作会社 C 社広報) 

a 「いずれにしても3、4年もた 
てば過去のハ—ド。滕つた負 
けたではなくて、よくやつたと思 
ぅ」 (フリ I 制作者) 

a 「専門誌の表紙を並べて見ると 
面白い。ア—ケ I ドゲ—ム中 
ふの巧期と、女の子中ふの晩期。 
n アユ—ザ—の取り込みという点 
で見ればサタ I ンのおちともいえ 
るのでは」(メ—力 IQ 社広報) 


寒定的霞見 


「競争相手 ( SCE ) が悪かつ 
たのと、相手(任天堂)を間 
えた」 (メ —力 ID 社広報) 
「当社の中では、昨年秋にはも 
う「さようなら』でした」 

(メ—力 IF 社宣伝) 
「特にいい思いをさせてもらつ 
た党えはない」 

(メ ー カ IH 社) 
「ゲ—ムを知つていたが故のハ 
I ド。 そこが限界」 

(メ — 力 II 社開発) 
「なぜソニックを出さなかつた 
のか。巧外で失敗しても当が 
」 (メ —力 IJ 社企画) 
「流通が S F C 時代をあまり変 
わらない点、 CD—ROM を 


巧に200タイトルのリリースが予 
定されている。 MD の終焉の頃とは 
巧が達います。またその中に、どれ 
だけ食指の延びるタイトルがあるか 
も大事ですが、例えば「ダビスタ.！ 
なども今秋に発売される。企業を勢 
としてはユーザ—オリエンテツドな 
巧策を取ったつもりです。どこまで 
満足させるかというと、きりのない 
話になってしまいますが、プラット 
フォ！ム としてのサタ—ンの充実度 
には配慮しているつもりです。「サ 
タコレ」も継続しますし、サポ！卜 
も当が続けます。 

編： サタ1ンの反省点で大きなもの 
ま呵でしょうか？ 

岡が"どれだけオリジナルのソフト 
を多く巧い込めたかというところが 
一番大きいと思います。フォ—マッ 
卜同±の争いは、自分のところにし 
かない面白いソフトを 
どれだけ持っているか 
という話ですが、巧が 
的にオリジナリティは 
PS の方が离くなった 
ということですよね。 

それだけユ—ザ！の選 
択の幅が広い。そうい 
ったコンテンツの積み 
上げという話でいえば、 

サタ I ンにあって PS 
に無いものも多かった 
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サターンを巡る100の見解 


別 
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巧 


;つたメリットは？ という疑問 
」 (メ—力 IP 社) 
「3 D ゲ—ムが不得意な点が致 
命的だったのでは」 

(制作会社 B 開発) 
rr ハ—チャ」の壁は厚く高か 
つた」 (メ—力 IN 社) 
「今はもう販売本数の見込みが 
立ちません」 (メ— 力— 〇 社) 
「キラ—ソフトが PS に比べて 
少なかった」 

(メ—力— R 社) 
「せめて『ドラク H 」 でもあつ 
たら違つたんでしょうね」 

(メーカ— S 社宣伝) 
「ハ—ドの売り方に-貫巧が無 
かつた。色々な意巧で特定の 
ソフトハウスしか支援されなかつ 


た」 (メーカ— T 社広巧) 

a 「ィメ—ジ戦略が統-されてい 
なかった」 

(メ —力— U 社) 

a 「無をの PS とをつきの SS 。 
サ—ドパ—ティにとってはを 
がない方が有り難い」 

(メ —力— V 社広報) 

どち S ともぃえなぃ 

W 「 S ビット級といぅ言巧がおか 

(制作会社 A 広報) 

a 「ソフトの全体像も分かった 
んマ、買ぅなら逆じチヤンスで 
はないでしよ•っか」 

(メ—力— W な) 

a fMr.BONESJ 最高！ 

(パ—ラム飯田和敏氏) 


トレジャ—代表取8社長 
前川正人氏 

「寒ような含なんてとんで 
もない！今はハ—ドの 
るよ<分かつてきて面白いダ 
—ムが出始める時。サタ—ン 

は今舊です」 


チュンソフト代！！ 

中が光-巧 

『蟹の湾にあたつてサタ—ンは、》画器でトゥル— 
モ—ションが巧え♦バックアップがメモリ—パックでは 
ないので♦サウンドノベルシリ—ズの才 I トセ—ブがし 
や亥つたんです。ま J が斐にやりやすかつた。あと、 
桂馬のシナリオとかでダ—ムセンタ—がらみのシ—ンが 
多<て♦セガさんにお力してもらつたほうが楽だと。そ 
ういう側 IS & ありました。また、ま年の年末あたりから、 
まの FC 、 SFC 的なダ—ムとしての面白さがよ<出* 
ているものが♦ラインナップされて出てた矢先なので- 
ちよつと巧をかな ♦というなじはありますね。 逆にいえ 
ば、ゲ—ムの本質みたいなものを大事にしている人がサ 
夕—ンユ—ザ—には多いということなのかな♦という気 
がしています。 


♦iisoi 

それでは次に流通関係者の見解 
を見てみよぅ。ある意味、サター SI 
ンの状況をもっとも近くで見てい 7 

妄場から暑サタ1ンとは。 


宵覆意見 


a 「格閱、年齢制限はサタ—ンに 
限る。最近、サタ—ンの年齢 
制限ソフトを贈乂する女性が増え 
ています」 


(ファミザウルス雪ヶハ合店) 

I 「売れそうなタイトルが分かり 
I 易かった」 (都下 T 店) 

I 「偏ったハ—ドだったけどそれ 
I がいい個性だったようじ思う」 
(都内 F 店) 

I 「いままでのセガのハ—ドの中 
一では-番商売になった」 

(都内 S 店) 

I 「健閱した」 

I ( 都下 T 店) 


面 



さようなら、たガサターン 


] 「PS より当たりがれが小さい 
点が庭かった」(都下 K 店) 

1 「本当にんから面白いといえる 
ゲ—ムは、サタ—ンで出てい 
たように思います」(都内 S 店) 

] 「 r せがた I 二四郎」のおかげで 
人気上向きです。まだ行けま 
すよ」 (都下 L 店) 

1 「商売抜きでいえば、サターン 
のほうが巧きです」 

(都内 J 店) 

密お的意見 

3 「リピ I 卜の遅さで搪会を逸し 
た経験多数」 (都内 T 店) 
yj 「「ハ—チャ2」の中古販売価 
h 格がサタ I ンそのもの」 

(都内 S 店) 

U 「購入者の年齢層が高い」 
h (都内 B 运 
q 「得したソフトよりも、損した 
J ソフトの方が多い。あまりいい 
ィメ—ジがないです」(都内 K 店) 

3 「発売当時、『バ—チャ』のデ 
モの前に人だかりができまし 
たが、今はもっぱら PS のゲ—ム 
を置いてます。デモ映えするゲ— 
ムが少なかった」(都内 C 店) 

9 「発売日に売れるソフトが多か 
ったように思う。そのをぱっ 
たり止まるのがサタ—ンの特色」 
(都内 S 运 
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セガ•エンタ I 。 フライゼス 

径髮インタビュ— 

ユ—ザ—にはセガの顔として親しまれて3る^®^。 
パブリシテイと5ラ通して感じたヴタ—ンとは？ 


編集部(な下編) U ユーザーからサ 
タ ーンは今後どうなるのかという声 
が上がつていますが。 

竹崎を氏(な下竹崎)"かつて、 メ 
ガドライブをセガが見捨てたつてよ 
くいわれるんですが、メガドライブ 
の末期、セガブランドのソフトつて 
結構出てたんですけど、数百本とい 
う受までも製造して出してるんです 
よ。サターンに関しても年内、来年 
もタイトルはたくさんリリースされ 
ます。ただ減つていくのは事実かも 
しれない。それはサタ—ンが 現を そ 
ういうホ場でぁるからで、それは消 
費者の選択の結果でもぁる訳ですよ 
ね。でも、それは FC だつて SFC 
だつてそうだつたし、プレイステー 
ションにだつて同じ様な時期が来る 
と思うんですよ。 

編： サタ！ ンのパブリシテイを通し 
て感じたことは？ 

巧略-僕はメガドライブの記をがダ 


—ム雑誌にあまり載らないのをなん 
とかしたいという理由でセガに入つ 
てきたんです。今回、 ゲ！ ム情辅誌 
じゃない I 敝誌にゲ—ムの記事を作 
るという、布教あお的なことをやつ 
てきて、結果た くさん n — ナ I を作 
れた。これはサタ—ンだけでなく、 
ダーム業界全体にとつてみてもいい 
こと だと思う。サタ I ンの立ち上が 
りの前、ゲ I ムの記ホの企面を I 般 
情報誌に持つていつても『ダームは 
ちょつと違うからね j つて当たり前 
のょうにいわれてたのが、今は普通 
に載つてるじゃないで すか。 サ 
夕—ンユ—ザーが 560 万人。 

5 6 〇巧人というとゲームコア 
ユーザ I だけじゃ実現できない 
話で、やはり一敝眉も乂つてき 
ている。そういう人が入つてこ~ 
れる王壌を作れたのは成果だつ 
たと思うんです。 

編： サター ンとぃぅハ！ドじ関 


するご感想を伺いたいのでずが。 

巧崎"サタ—ンもプレイステーシヨ 
ンも任天堂には勝てないだろうとい 
うのが、把ビット機登場前の業界の 
下馬評だった。トップの会社がずっ 
とトップだという認識があったんで 
すよね。でもそれを変えたのはサタ 
I ンとプレイステ—シヨンだった。 
トップがいつまでもトップでいられ 
るわけではないということを示した 
んです。 サ！ ド パ！ ティにしても、 
マーク 3 の頃は全く無かったし、 メ 
ガドライブでも、「スト E ダッシュ」 
が出るのに大騒ぎしたり。サターン 
ではサードパ1ティからを質なダ1 
ムがリリースされるのは当たり前の 
ようになった。過去のセガを見てい 
ると不思謙に思うくらい。だからサ 
ターン時代のセガつて、過去のセガ 
と全く違うセガだつたと思うんで 
す。 
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画 




「郊が店は子供が中ふ。その点 
サタ—ンは巧しかつた」 

(都下 A 店) 
「 V サタ—ンとかが売れなくて 
困つたなあ」(都下 H 店) 
r 販売店での店頭プロモ—シヨ 
ンを(店頭デモや pop 等) 


421910 SS 

最後じ、ユ I ザ I の見解を見てみ 


を甘くみていた」 

(TV パニック满田店田中氏} 
「品がなくて謝るのに辟易しま 
した」 (都下 A 运 
「巿巧の冷え込み具合があまり 


謹空 I 


a 「マニアが_生懸をあんでいる 
という感じ」 ( t : 歳高校集 

3 「いい格閱ゲ—ムといい S T G 
はサタ—ンに多い」 

( W 歳男性学生) 

3 「マニアック」 

( si 歳男性会社員) 

a 「2 D ならサタ—ンというを分 
けがはつきりしていて良かつ 
た。 2 D なら負けないと思う」 

( W 歳男性学生) 

a rr サクラ大戦』をおべるハ— 
ド。これは大きい」 

(进歳男性無職) 

3 「サタ—ンを買うときは結巧ど 
きどきした。 PS はみな持つ 
てて仕方なくという感じ」 

(^;;歳男性大学生) 


11ハ—チャ」が家で出来ると 
いぅことが、最高に婷しかっ 
j (g 歳女性社会人) 
r 今年はサタ—ンばっかりおん 
でいた気がします。『ギレン J 
I ( 巧歳男性会社員) 
「アニメのゲ—ムが増えすぎ 
だ」 (洗歳男性会社員) 
「信頼巧があまり無い。デ—夕 


イヤな思い出がありますわ」 
(^歳男巧フリ— 


専門学校生) 


「値段の下がり具合に腹がん 
つ。初日に『バ>チヤ』と 
緒に買ったら 5 万円越えたのに」 
I ( S 歳男性会社員 
I rr ハ—チヤ」と『セイヴア— 
で十分。格閱フアンなら満口 
では」 (巧歳男性学生 


「こんなもんでしよ」 

(巧歳男巧予備校生) 
「結構満足できたと思う」 

(^;;歳男性会社員) 
「ソフトはもう十分あるし、満 
足」 ( B 歳男性フリ—夕 I ) 
「セガはいつもこうだから何も 
思わない」(が歳男性無職) 
「やっぱり歴史は繰り返すのか 
と思ったら腹が立った」 

(群馬県匿名希望) 
rr ナィツ」に感動できたのが 
-番の思い出」 

(の歳女性会社員) 
rr ソニック」でおびたかった。 
残念」 ( M 歳男性フリ—夕 I ) 
「硬派なハ—ドがまた減ってし 
まう」(卽歳男性会社員) 
「もう忘れました」 

(茹歳男巧会社員) 
「初めと終わりでこんなにィメ 
—ジの違うハ—ドはない」 

( W 歳男性専門学校生) 
「十分楽しませてくれました」 
(茲歳男性無職) 
「もう一年くらいはいけそうだ 
と思う」 ( M 歳男性無職) 
「5 00万台なら大滕利」 

(の歲男巧会社員) 
「最後に『パ—チヤ3』を出し 
て終わつて下さい」 

(茲歳男性フリ—夕 I ) 


ダーム議馨の黄 

「サタ—ンバッドがベストヴ 

I EI ド！」 

(千葉県ストランジア—卜) 
「小学生、ラィトユ—ザ—、購 
一一買眉を間違えない。この 3 つ 
を程巧したためサタ—ンは失敗し 
た」 (群馬県匿名希望) 
<「サタ—ンの パワーメモリ—、 
>ちやんと読みこめっちゅ—の」 
(千葉県ジャン•ジャック•ミセ 
ミセ) 

Mrr せがた J 、 サッカ—ではやり 
M すぎ だ。 レッドカ—ドじゃ物 
足りわえ」 

(兵庫県 TAKI Go !) 

0 「あんたやっぱりそ—きた 
か？」 (大阪府お JAL ) 

0 「サタ I ンのゲ—ムはとにかく 
原始的」 (滋賀県のら蛇) 

a 「SS ユ—ザ—は終わりとは思 
っていない」 

(大分県瀬戸美幸) 
d 「 DC 作る暇があるなら宣伝と 
b ポリゴンじ力を入れろ！」 

(化海道ム—ンメ—ン) 
d 「basic のおかげでサタ| 
ンのゲ—ムが作れるよぅじな 
りましたので安んして DC に力を 
まいで下さい」(神奈川県 D 巧は 
0 >Mm BASIO の略) 
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「ポリゴン RPG ばかりじやな 
くて 2 D のおもしろいのだせ 
ばいいのに」(大阪府徹底紹介) 
「コアユ—ザーのほとんどは S 
S を持つている。 3 D とム| 
ビ—の表現な外は PS の上。メ — 
カーさんにもがんばりを見せてな 
しい」 (歧阜県 Z e r 〇) 
I 「 FDD が手に入らない…」 

(岩手県川辺刚史) 
「まだまだがんばつてほしい」 
(北海道ぷ I ) 
「いつそのことソフトウェアま 
門メ —力—になれば、迷惑を 
かけなくて巧んだでしよう」 

(北あ道黒猫 ジジ) 
「3月にサタ—ン買いました。 
『グランディア」の為です。そ 
のサターンも旧世代機。困ってま 
す」 (ま京都山寺) 
「セガが出す次世代機はそのを 
に出たハードにいつも負け」 
(福岡県プ—のつぶやき) 
「昨年1万円で売り仏った」 

(宮城県佐野紀子) 
「あと一年続ければ、目の竟め 
るようなゲームができそうだ 
たのに」 (東京都シュウ) 
「とんがつたハ—ドだった。も 
うこういうのも最をかも」 

( W 歳男性会社貝) 


B お評〜ブタ—ンはど•香る b れていたのか 


ドリーム キャ スト 発まの後とい 
うことも あって、厳しい見解が好 
意的な見解を上回ってしまった。 

岡が氏のインタビューでも述べ 
られているように、セガとしては 
今後もサターンのフナローを続け 
ていくとしている。だが、残念な 
ことじそれをとりまくサードパー 
テイ、流通、ユーザーの中では、 
サターンは過去のハードという認 
識が徐々じ固まりつつあるよう 
だ。 

サードパーテイの見解を見てみ 
ると、サター ン という ハ^~~ド自体 
に対する問題よりも、セガの政策 
といっ た点じ不満が多い。また、 
M ぺ I ジのアンケートの結果を見 
ると、 そうした問題の影響は、ド 
リームキャストへの イメ ージ形成 
じも影響をみえてしまっているよ 
うだ。セガの関係者じよれば「今 
まで、 サ ー ドパ ー テイの方から『自 
化の ソフトを 優遇しすぎる』とい 
つた不満の声が聞かれました。今 


回ドリームキャストでは、同じセ 
ガの ソフトに 関してもサードパー 
ティと同じようじ扱いたい。それ 
くらいの姿勢で臨みたいと考えて 
います」という。これが本当に実 
行されるのか、それとも絵じ描い 
た餅じ終わつてしまうのか。ドリ 
1ムキャストの斤く末を左ちする 
一つの大事な条件といえるだろう。 

流通に関しては「リピートの悪 
いサターン」というイメージが完 
全じ定着してしまつている。対す 
るプレイステーションの流通政策 
がまがりなりじも機能しているこ 
とがこうしたイメージの形成じ輪 
をかけてしまつた。これじ関して 
は様々なメディアで報じられてい 
るようじ、セガもおそまきながら 
流通制度の改革に乗り出している。 

-満足して S る 
1ュ—ザ—もミい 

ユーザーの側からは、不満の声 
が挙がつてはいるものの、満足し 


ているという声も多かつた。サタ 
1ンが、例えば格闘、 STG 、 2 

D じ強いといつたカラーをはつき 
り巧ち出せたハードであったこと 
もその要因の一つ。逆じ、サター 
ンが弱いジャンルを嗜好するユー 
ザーじはあまりいい印象を与えて 
いないハードであった。 

ユーザーの否定的な意見の代表 
は、『また裏切られた』というも 
の。確かじ所有者じとってみれば 
、1ドが.燕くなつてしまうことは 
大問題。だが、もし現なもザター 
ン市場が活気を帯びていたなら 
ば、サターンは無くならないはず。 
そしてそれはユーザーの選択の結 
果でもあるし、サードパーティ、 
セガのソフトの力不足が生み出し 
た結果でもある。 PS の方が魅力 
的だったという相対的な問題が原 
因となっている部分ももちろんあ 
る。しかし、各方面からこれだけ 
たくさんの不満が挙がるというこ 
とは、逆じサターンがそれだけ期 
待を集めていたハードであったと 
いうことの裏返しでもある。その 
期待じ3年間という時間は短すぎ 
たのかもしれない。 
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请とともに振り返る* 

I セガサタ—ンの熱き聞争履运 


G セガサタ—ン。これはその薄まなるゲ—ム八—ドの誕生か S 
辑「ドリ—ムキヤスト」巧表に至るまでの巧聞を巧いた作品である C 


というわけで、セガサタ I ンの 
歴史を発売された ソフトを 中、むじ 
振り返ってみよう。 

饼年 U 巧茲日、ゲ I ム界の覇者 
じなるベくセガサターンが地上じ 
降臨する(注1)。発売日前日じ 
はゲ I ムショップ前に斤列が出来 
る盛況で、「新世代ゲ I ム機の登 
場」とニユ1ス番組で報道された 
り もした。 ハ ードと 同時発売の ソ 
フトは『ワンチヤィ コネクシ ョ 

ン』」『麻雀悟空•天竺』 『T AM 
A 』『 myst 』. もう一本な 

じかあつたような気がしたが、忘 

れた建2}。 

そんな感じで産声をあげたセガ 
サタ I ン。発売2力巧で W で台出 
荷という驚異的なスタ I トダッシ 


ユを見せる(注 3)。『ワンチ ヤイ』 
や『麻雀悟空』だけでよくここま 
で売れたものだ(注 4)。 

その後しばらく、なかなかソフ 
卜が出ないといぅセガお得意の 
「じらし作戦」が炸裂。ユ I ザー 
をやきもきさせる。そんな渴望犬 
態だつたからこそ、みんな期待し 
て『クロックワ I クナ イト』 や 
『真説•夢見館』を買った訳であ 
る。が、裏切られた。『クロック 
〜』はゲ I ムの出来がなんともぺ 
パル ーチョな 感じで、 イマイチ。 
『真説〜』はメガ CD 版が上の出 
来を誰もが望んだが、人間の顔が 
空中じド ヨ〜ン と浮かぶシュ I ル 
な映像じ大幻滅。しかも内容があ 
まりじも薄く単調で、その裏切り 


(ま 一) 発売当初の本が価格は 
44800円。その後、幾度と 
なく値下げが巧われ、最初に買 
つたユ—ザ—たちは「ふざけん 
なセガ！」という思いを加速度 
的に強めることになる。 

(を 2) f パ—チャ ファイタ IJ 
を忘れている。 

(ま 3) まるで4月に首位じい 
ながら、日本新記録となる；2連 
敗を喫し、あつというまに最下 
位に転落した今年のモ葉ロッテ 
マリ I ンズのようである。 

(ま 4) だから P ハ—チヤ j で 
売れたんだつて。 

(ま 5) 『真説」と「新雪」をか 
けているのだ。 


文•編集部お井 

(ま 6) だがその裏では『ダイ 
ダロス JI r ヴア—チャルハイド 
ライド^ r 学校の怪談』といつ 



r ハーチヤフアイタ--」目当てじ買つたん 
は多い。 


函 







ン 


度たるや、子供たちが雪だるまを 
作ろぅと 期待したのじ新しく降つ 
た雪はすぐじ溶けて上へ と 帰って 
しまつたが如しで ある (注5)。 

そんな ソフト 不足が続く セ ガサ 
ターン市場じ、新たな救世主が登 
場した。『パンツァードラグーン』 
と『デイ トナ USA 』 である。セ 
ガ サター ンじ新たな希望の光が見 
ぇたのであった(注 6) 

希望じ向かって再度飛鐵したセ 
ガサターンは「ハマるロープレニー 
本立て」と題して『リグロードサ 
1ガ』『シャイニング•ウイズダ 
ム』 『魔法騎± レイアース』をリ 
リース。だが結果は……(注7)。 


ら 

な 

よ 

さ 



そんな軽い挫折じもめげず、嘶年 
日巧じ出荷 100 で台を記録し 
た。 

この頃、ほぼ同時期じ 100 で 
台出荷を記録したプレイステーシ 
ョンの影じはぇたのか、セガは 
「1 で円値引き」&「『バーチャフ 
アイターリミツクス (注 8) j 同 
咽」といぅキヤンぺーンを展開。 
これがみごとに成功し、セガサタ 
1ン波に乗る。続いてアーケード 
移植大作『バーチャコップ』『セ 
ガラリ^ — •チヤンピオンシンプ』 
を連続投下、勢いに加速をつける。 
そしてついじフアン待望の『バー 
チヤフアイタ12』が発売。ハー 
ド出荷台数は200で台を突破 
し、セガサターンは黄金時代を迎 
ぇた(注 9 )。常に誰かの背後を 
走っていた「永遠の二番手」セガ 
ハードが、ついじトップじ躍り出 
たのである！ 

この頃じなるとサードパーティ 
の良質な作品が発売されるように 
なる。『ヴアンパイアハンター』 
『ダライアス外伝』といつたアー 
ケード移植作(注 W ) や、『ガー 


たカツクンソフトが n ンスタン 
卜にリリースされていた。 

(ま 7) l^sos! 宇宙船サタ 
—ン号 J 第一話。順調に航海を 
続ける宇を船サタ！ン号。だが、 
これらの RPG ソフトの失敗が 
「セガは RPG に满い」といぅ 
定説をより強固なものにしてし 
まつたことを乗組員は知る由も 
なかつた。《続く) 

(を 8) ちなみに、都内の某ダ 
—ムショップではリミックス』 
が如円で売つていた。「うまい 
棒」二本の値段でダ《ムが頁ぇ 



デイアンヒーローズ』『ガングリ ンヒ！ 口！ ズ J 。 


r レジヤ I が制作した意な作 f ガ I デイア 


る。資本主義って怖い。 

(ま 9) この頃、プレステー台 
に巧しサターン 5 台の割合で売 
れていたといぅ。今となつては 
信じがたい事実—.この数字、 
現をはどぅなっているんだろ 
う？ 

(を W ) この二作品によって 
f 2 D ゲ！ムはやっぱりセガサ 
タ ー ン」といぅ認識が定着した 
(幸か不幸か)。 

(を；：)トレジャーとダ—ムア 
I ツの作品。两社とも「メガド 
ライブの良み」と呼ばれ、セガ 
信者の崇揮が象であった。後に 
一一社がプレステへのソフト供給 
を発表した時、熱な的なセガ借 
者の中には抗謙のため大鳥居駅 
で暴動を起こした者もいるとい 
ぅ(ゥソ)。 

(を。)！ " SOS ! 宇宙船サタ 
I ンち J 第二話。こぅしたギャ 
ルゲーのヒットが、栄光の星に 
向かぅ宇宙船サターン号の進路 
を微妙に変えていたことを乗組 
員は知る由もなかった。(続く) 
(ま； 2) だがその裏では1^大琶 
お.1 r ショニ— •バズーカ. I ITD 


曲 






もに振り返る、セガヴターンの熱き闘争履歴 


フォン』(注 U ) といつた作品が 
セガサタ I ン普及の援護射撃をす 
る。また、『きやんきやんバニ 
1 •プルミエ I ル』『野々が病院 
の人々』といつた X 指定のソフト 
が予想を越えたヒットを飛ばす 
(注。)など、セガサターン市場 
は活況を帯びる(注巧)。 

そして^年7巧日日、ソニック 
チ1ム(注；^)待望の新作 『Ni 
GHTS 』 が発売される。なんて 
素晴らしい作品なんだ！ありが 
とう NiGHTS ! ありがとう 
セガサタ I ン！ > 

in the 
n • 18 In t s /) .In t In 0 

d r e a . (フエ I ドア 

ゥト) 

……だが、栄華を誇るセガサタ 
I ンじ、悪夢は着実じ刃心び寄って 
いた。プレステの躍進、スクウエ 
アの PS 参入、『ドラクエ W 』 の P 
S 発売決を、 N 鮮の発売、『デスク 
リムゾン』の発売(注巧)……。 

そんな嫌な予感を払拭すべくセ 
ガ(注 W ) は、^年後キ、『ファ 
ィティングバィパ J ズ』『バ J チ 
ャコップ2』『電脳戦機バ J チャ 
ロン 』 『FIGHTERS ME 


GAMix 』 といった大作を渾身 
の力で投入。しかし結果的に一番 
売れたのは『サクラ大戦』(注^) 
だった。ありやりや。 

『サクラ大戦』のヒットに よつ 
て、なんとなく業界内じおけるポ 
ジシヨンが見つかつたといぅか存 
在意義を見いだしたセガサタ J 
ン。 W 年じ入ると『下級生』『同 
級生2』 『 DESIRE 』 といっ 
た作品を筆頭じギャルゲーが乱 
発、その手の二 I ズに十二分じ対 
応した。その j 方で『ゲーム天国』 
『サイバ J ボッツ』『メタルスラッ 
グ』といった通巧みの作品も多数 
リリ I ス、その手の ファンの、 む 臓 
を驚捆みじした。要するじマニア 
ック化した訳である。(注 ^)0 
そんなマニアックな印象を払が 
すべく、 W 年後半、一人の男が立 
ち上がった。せがた一二四郎、その 
人である。最初の頃は罪なき人々 
を投げ飛ばすただの乱暴者だった 
が、テ I マソングの完成とともじ 
オチヤメさアップ(注巧)。人気 
急上昇で一般人の認知度も高まつ 
た。 だがこの CM もセガサタ I ン 
の普及じはつながらなかつた。女 


ef con5 』 といつたカツク 
ンソフトがコンスタントにソソ 
—スされていた。 

(ま W ) そぅいえば『ソニッ 
ク.ザ.ファ イタ！ ズ JI 移植の 
話はどこへいつたのだろぅ？ 
自が消滅？ 

(ま； 2) 関係ないつて。 

(ま W ) セガ。株式会社セガ- 
エ ンタ！ プライ ゼス 。昭和が 年 
6 月 3 日設立(創業昭和が年 4 
月)。資本金3,915,350万円。社 
名の由来は 「SErvice 
GAmes 」 (サ！ ビス： 

ズ)の略。 

(ま！：) 『 SOS ! 宇宙船サタ 
—ン号 J 第ーニ話。宇宙船サタ I 
ン号のメインコンピユ！夕が暴 
走。乗組員たちの命令を無巧し 
て、針路を お 手に変更。メイン_ 
コンピユ—夕が指示した先には 
……。(続く) 

(ま； 2) マニアック化したハ| 
ドがたどる道、それは「メガド 
ライブ 」 「PC — FX 」 を見れ 
ば自ずと答えが分かるだろう。 
(ま？？)総じて面白いせがた云 
四郎の CM だが、『サクラ大戦 


2 JI の CM だけは納得がいかな 
い。男なら さくらを 背負い投げ 
でしよう、やつでり。 

(ま W ) これらの名作サタ I ン 
ソフトが セ！ ルス的に奮わな か 
つたことは巧誌 W 号でおなえし 
た通り。 

(ま？；！) f センチメンタルグラフ 
ティ J が靴万本売れたことは記 
憶に新しいが、サタ！ン巧期の 
レ|スゲーム『ゲイルレーサ—以 
も如方本売れてたつて知って 
た？ 


(ま进)「セガは倒れたままなの 



いろんな意巧でセガサターンのみ級『サク 
ラ大钱 2 J 。 








さようなら、セガサターン 
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オヴ t 中で紹介したセガサタ—ンソフトの発充日 

••94 年11月22日『バーチャファイタ ー J [MYSTJ [TAMAj f 巧 
雀悟巧.天ち』 I ■ワンチャイコネクション』年12月2日『真お.夢 
見巧扉の巧に誰かが… J 參巧々年12月9日[クロックワークナイト 
〜ぺパル-チョの大音お.上巻〜 J 參朋年3月10日『パンツァードラ 
グーン J 参％年4月1日[デイトナ USA 』 垂％年7月14日『バーチ 
ャファイタ—リミックス J 参195年7月21日[リグロードサーガ』参 
195年8月11日 r シャイニング.ウィズダム J 參195年8月25日『度 
ま篇±レイア-ス J 参斯年4月1日[デイトナ USA 』 参％年11月24日 
I ■バ_チャコップ』参195年12月1日[バーチャファイター 2』參巧ミ年 
12月15日 r ダライアス外伝』參巧ミ年12月29日[セガラリー.チャ 
ンピオンシップ J 参196年1月26日『ガーディアンヒーローズ』参196 
な2月23日 r ヴァンパイアハンタ -J ♦•96 年 3 月 15 日 
rCUNGRIFFON THE EURASIAN CONFRICTj 参 196年4月5日『きゃん 
きゃんバニー.プルミエール J 参196年4月26日[巧々巧お院の人々』 
♦96 年 7 月 5 日 fNiGHTS 』 >96年8月 9 日 f デスクリムゾン J *96 
年8月30日[ファイティングバイパ-ズ J 参196年9月27日[サクラ 
大が』 ♦96 年11月22日 r パーチャコップ2 』 参196年11月29日 f 電 
お戟巧バーチャロン J 隹‘〇®年12月21日 『FIGHTERS MEGA 
M i Xj 参巧ア 年 3 月 28 日 [サイパーボッツ J 參巧ア 年 4 月 4 日 [メタル 
スラッグ』參巧ア 年 4 月 25 日 [ 下級生』 参巧ア 年 e 月 6 日 『ゲーム 天国』 
参 197 年 7 月 11 日 r 同級生 2J 参 197 年 9 月 11 日 『DESIRE 
(デザイア) J 参 197 年 12 月 18 日 [グランディア』♦|说 年 1 月 22 曰 惟』 
•'98 年 1 月 22 日 r センチメンタルグラフテイ J ♦•98 年 2 月 26 日 
r バーニングレンジャ _j ••98 年 4 月 4 日 r サクラ大戦2〜 ち、死 
にたもうことなかれ〜』 ♦•98 年 4 月 9 日 r 巧巧 教±ガンダムギレンの 
野望』參饼年 4 月 16 日 [ヴァンパイアセイヴァ ー J 
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子高生は「せがた三四郎つてカッ 
コイイよね。プレステ買おぅ かな」 
と 話し、 せがた二一四郎立て看板じ 
は「『チヨコボの不思議なダンジ 
ヨン』入荷！」 と書かれる始末。 
諸行無常なり。 

ゲームァーツ粉骨砕身の大作 
RPG 『グランディア』も出た。 
チュンソフトのサウンドノベル 
『街』も出た。ソニックチームの 
新作『バーニングレンジヤー』も 
出た。『ギレンの野望』も出た。 
4 メガ拡張 RAM を使つた『ヴア 
ン パイ アセイヴアー』も出た(注 
W )。 しかし、大局じ影響はなか 
つた。『サクラ大戦2』が出た。 


『センチメンタル グラフティ』(注 
別)が出た。決定的だった。プレ 
ステに傾いた勢いを引き戾す力な 
ど、セガサター ンじは残つていな 
かった……。 

決着はついた。新世代機戦争じ 
破れ、セガは倒れた(注の)。 

^年5巧日。セガ次世代機 
「 Dreamcast 」 発表。セ 
ガはこのハードじ夢を託すことと 
なり、セガサターンは事実上終息 
へと向かぅことじなつた(注の)。 

業界の覇権を握るべく、準備不 
足のままガムシャラじ駆け出した 
セガサターン。一時はトップに躍 
り出たものの、徐々じ息切れをし 
始め、乂々と後続ランナーじ抜か 
れた。バトンを落とし、転びなが 
ら、それでも懸命じ走り続けてき 
たセガサターン。目の前には、バ 
トンを受け取るべく「ドリキャス」 
(注^)が待っている。 

走れ！セガサターン。バトン 
を渡す瞬間まで、全速で走り抜 
け！ 泥まみれ、汗まみれじなつ 
ても走る君の雄姿を、僕らは永遠 
じ忘れない。ガンバレ、セガサタ 
1 ン！ (注の) 


か？ J 。 饼年5月 J ；； 日の有力新 
聞を紙に掲載されたセガの全面 
に告のコピー。不評。 

(をの ) f SOS ! 宇宙船サタ 
1ン号|第四話。宇{由船サタ1 
ン号の前に立ちはだかつたも 
の。それはうずまきがのブラツ 
クホ—ルであつた。ゆつくりと 
ブラックホ—ルに飲み込まれて 


いく 宇宙船 サタ！ ン号さよう 

なら、サター ン号 . 。(完 ) 

(ま M ) 「ドリキヤス」という略 
称はどうもイマイチ。個人的に 
は 「ド ヤス」がいいな(発音で 
きん！)。 

(ま婪 BGM は「映画！■炎の 
ランナ J .1 の テーマ」 (VAN 
gelis ) でお願いします。 


凶 






A MILESTONE OF 
SEGASATURN 


NiGHTS 




〜フォグ ット•ミー•ノット • フォーエバー 

『ソニック J のスタッフが総力ををま集して作った フ 
ライトアクション けイツ I 発売後2¢を過ぎたい 
ま、サターンの象徵としてこのゲームをおり返る。 

編集が♦化平 


ダ I ムクリエ イタ！ は現巧の鉄 
金術±だ。何もないように見える 
ところから多種多様な小宇宙を作 
り出し、夢として売る。もちろん 
昔の錬金術と同じようじ、ゲ！ム 
でも 種 も 仕 巧けもあるわけだが、 
本当じ何もない、ただ熱意だけが 
ある場所から夢を作ろうと夢見る 
人々 がいた。 

かりそめにもクリエイタ J (創 
造ま)と呼ばれた 人閒 なら、自ら 
の個性を生かしたオリジナルなも 
のを創り化さないとそのアイデン 
テイテイを失つてしまう。かつて 
『ソニック•ザ•へッジホッグ」 
を作ったソニックチ！ムは、『ナ 
イツ J を立ち上げるじあたつてま 
さに歧路じ立つていた。全巧がを 
巧巻したソニックをサタ I ンでも 




作るのか、まつたく新しいものを 
生みほずのか。そこで、既孩ハ I 
ドとはまた違つたサタ I ンの個巧 
じ合ったゲ I ムの方巧性を提示す 
るべく制作じ着手したゲ》ム。そ 
れが|^^イツーである。 

ナチュラルボーン 

クソエイタ— 

『ナイツ j じはたくさんの r 敢 
えて」がある。ま人公ナィツのキ 
ヤラクタ1造おひとつを取つてみ 
ても、二等身のスタイルを採用せ 
ず、キヤラクタ！デザインでは夕 
ブーとされる紫を敢えて基調にし 
ている。また、がえてオリジナル 
タイトルと独白巧を持ったル.-.ル 
をな用。それもゲ？ム目的を戲争 
本能で動巧 づけせず、『ソニック^ 
のスピ I ド感をがきがぎながら 
も、少々が象的でつかみどころの 
ない「空を飛ぶ」ことじ撥いた。 
そして、導時サタ！ンユ！ザ！の 
メイン眉であつた W 代後半から端 
巧の 努性眉 だけではなく子が逮や 
女 tt にもアピ J ルしようとする意 
欲の なが威だった。 

ずべては新しいものを规りた 


い、クリエ イタ！ として夢を追い 
かけたいという、いい豫味でのエ 
ゴが『ソニック 4 JI ではなく『ナ 
イツ」を生んだ。彼らは骨のおま 
でクリエ イタ！ という種類の人た 
ちだったことはこの作威の独類觸 
なシステムを見れば明らかだ。そ 
して、周巧じはその熱意を理解し、 
まえる人々も多かったのだろう。 
『ナイツ』は幸せな巧境の中では 
ぐくまれた作品だった。 

サタ I ンが発売されて3年半。 
その道程は、ァ J ヶ！ド移植マシ 
ンという ft 質が強かった前期、2 
D アニメ-曲像とメディア ミツ クス 
展開が特微的な後期じ分かれる。 







さようなら、たガサターン 



回 


メーカー: セガ/推種：セガサターン/価巧：¥5,800/発売日：196^7月5日 


f ナ ィツ』 はちょぅ ど 前巧と後期 
の孩切りの時点で発売された。そ 
して、結果から言ぇば異彩を放つ 
孤髙のを巧になった。同時期発売 
ソフトにして後巧サターンの象微 
たる r サクラ大戦』が炼々なフナ 
ロワ！を誘引したのじ対し、本作 
は後が者じ恵まれないまま現在じ 
至っている。 

r 気持ちいい操作感と素晴らし 
い巧巧観。もっと評価されるべき 
だ」「絵が綺麗なだけ。なんでリ 
ングをくぐらなければならないの 
か」など、本作には賛否両論がよ 
せられている。確かじこの作おは 
ュ1ザーのッボゃぉ賴束は巧さぇ 


ない。独自の雰囲氣と成長を テー 
マにした 物 Hi は、媚びることなく 
真つ眞ぐにプレイヤーじ訴ぇかけ 
る。夢と成接というスタンダ J ド 
な寓誘と r 空を飛ぶ」というそれ 
こそ雲を摘むようをコンセプトか 
ら、まつたく新しいゲ I ムを稽製 
した。それは まき じ 練 金 術 +1 の 腕 
の見せ所だったろう。 

ナイツが f 
飛ばせてくれた 

ソニックチ I ムは冀を持たない 
人を空じがばずために、ナイツと 
いうキヤラ クタ！ を用戀した。プ 
レイヤーはナイツと同化して空を 
飛び、巧じ浮くブル^チップを集 
め、イデアキヤプチヤ！を破壊し 
てイデアという球がを取り泉ず。 
そのイデアをイデアパレスに持つ 
ていけば1コースクリアという手 
厢を踏む。この1コ I スが4つあ 
つて 1 ステ I ジ となり、1 ステ I 
ジは1つの 3 D 空晒を舞おじして 
いる。 

特筆すべきはやはり飛巧感覚。 
完璧に構築された 3 D 空閒じ敬え 
て一をのコースを作ることで、 X 


皆 Z ; の 111 軸を操る煩わしさを拂 
k 處槪的に空を飛ぶことが化来 
る。；號巧ずる快感の追求という意 
味では、コースを剌おしたことは 
ぶ解だつたろう。また、リングを 
続けてくぐることで得られるボ！ 
ナス点といつた要素は、レースゲ 
I ムのょうな感覚。コ1ス取りが 
簾要でぁり、やり茲む穂、奥が深 
い。蘭面が綺麗なだけのダ！ムで 
はないのだ。また、フラクタルに 
変化ずる脅楽や劾果脊などその他 
の夢の園という巧が儀を盛り上げ 
るための演出も素晴らしい。しか 
し、何ょりもこの作品の精髓を見 
せてくれるのは、ナィトビアン 
(な下ピアン)のな在ではないだ 
ろうか。 

ピアンとは各ステ！ジじいる夢 
の国の住人。ピアンには AILI 
F E と呼ばれる人 H 生命プロダラ 
ムが組まれ、感情や繁殖のシステ 
ムが設をされている。巧を測つた 
り敵から助けでやつたりするとナ 
イツへのが感度が上がり、殺ずと 
が感度が下がる。そこを意識して 
しまうと、 f ナイツ^のゲーム性が 
ひと味遽つてくる。そよ規のよう 


にナイツを操作し、ピアンのお態 
系を育ててやる。爽快感から券に 
一歩路み化んだ不思議な感覚だ。’ 

今まで様々な育成系ゲ！ムが発 
売されてきた。しかし、1>^イツ以 
のピアンたちは、いまだかつてな 
いほど プレイヤ I に倭しい気持ち 
を抱かせる。それは彼らの化草が 
巧をいから、というな上に、無垢 
なるもの、無邪氣に楽しいことを 
S ずるものとして描かれ、彼らが 
愛する夢の世辨を守ってやりたい 
という氣持ちになるからだろう。 
そして、制が者も同様に彼らと夢 
の惟巧を爱している。 f ナイツ』 
のクリスマス版『クリスマスナイ 
ツ j じはどアンの感備が見られる 
機能がついており、ピアンを員が 
ナイツの事を大がまだとテ！マソ 
ングを大合唱してくれる。剌作者 
サイドがいかにこの作おじ愛をそ 
そぎ込んだかということの羅明で 
あり、プレイヤ！ と剌作巷の、ゲ 
I 厶巧縣への愛が巧感ずる I 瞬。 
この作赢は、剌作者の夢と熱惹で 
也来ている。 

サタ！ ンで巧現された夢。触れ 
ることが巧来た人間は幸いである。 
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> 発ホ日： 97 年 9 月 11 曰 


•化 

参発売日：说年7月5曰 

ソニックチー ムが満 を 持し 
て発売した意欲作。ナイツ！ 

と同化し、夢の中を飛び回 I _ _ 

るという発想、そしてプレイヤーの行苗)がナイトピア 
ンの感情に影響を与えるというシステムが斬新。 

シルエットミラージュ 

♦メーカー:トレジャー参化#: ¥5,800•発ホ日： 97年9月11日 

長年 ACG を作り続けてきたトレジャーの集大成。 
プレイヤーを楽しませる仕掛けの数々が見事。ァク 
ションゲームのツボをん得た良品です。 

メタルスラッグ 

♦ メーカー: SNK ♦化な：巧，800•発売日；197年4月4日 

どこか懐かしい熱い男の戦争 ロマン 横ス クロール 
ACG 。 あらゆるモノを破壊する気持ちをさは最高。 
緻密なグラフ イッ クと細かい演出も必見です ぞ！ 

西眉1999〜ファラオの復活 

♦メーカー: BMG ビクター参価格：巧,800#発売日： '96 年11月29日 

エジプトを舞台にエイリァンと闘う 3 D ァクション。 
各ステージにあるアイテムを探し尽くせ!！ 

ガーデイアン ヒーロー ズ 

♦ メ-力-:セガ参価な：供，800参発巧日：说年1月26日 

1対1の格閱はもう古い!？コマンドで出せる大技が 
爽快な ACG 。 分岐のあるストーリーも楽しめる。 

ダイナマイト刑事 

♦ メーカー:セガ参面巧；¥5|800•発ホ日：197年1月24 

；>俺たちゃコショウがメイン武器〜；）ヘンな武器 
が満載、爆裂刑事の痛快横スクロール ACG 。 

パトルバ 

•メーカー:日本ビクター♦価#: ¥6,800•発売日：が年12月13日 

カスタマイズした武装力一同±の多人数対戦が熱い！ 
対戦相手の本性が垣間見えます。 

Christmas NiGHTS 冬季限定版 

参メーカー:セガ參価 tt : ¥1,500参発充日：说年11月22日 

同名 『 NiGHTS 』 の、キャラ、ステージ、サウンド 
がすべてクリスマス仕様になっている体験版。 

ROBO.PIT 

参メ-力-:アルトロン参化» :巧,800参発ホ日：说年2月16日 

パーツを組み立てて マイ. ロボットを作ろう！そ 
して「バ〇チャロン」気分で対機！結構ハマる。 

而 mr.BONES 

参メーカー:セガ参価格：巧,800•発充日： 97年6月27日 

ギターとアメリカンジョーク が巧き な BONES の奇 
抜なァクションは必見。 SS の代表的洋ゲ ー。 
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発売タイトルが少ないと言われているサタ 
—ンでずび、ここではヴタ—ンで名作と思 
われるソフト 100 本を厳選してみまし 
た。ジャンルごとにランク付けしてみると、 
サタ—ンといぅ八—ドの得意分野がはつを 
〇見えて<ると思いませんか？ 


















■H # 窠最日： I る s ホ 3 巧 10 扫 

r 浮遊劇を感じさせるダ 
-ムは数あれど、 r 飛翔勸; iihhbHH 
を感じさせてくれをダ-ム 1111 — iii i i i idta w 
はこれがネリめて。ストーり…も秀なでファンタジー 
の異世界観が索靖らしいを馆。 r ツヴァイ J もいい。 
林 V ダーフホース 


■SI フアンタジーゾーン (SEGA AGES) 

121 ♦イーカ-;セガ♦儀接：巧的0#発巧技：巧^艺巧21因 

やっぱりこれしかないでしよう!遂に実親した寃 
全移權！お作はホして滅びることはないのでず。 

nsmii 

IHlH ♦メーカー：アトラス♦巧沒：巧ザ) 0 •巧売日：夕巧 9 巧 18 日 

コンボボーナスが楽しいドンパチ系 STG 。 巧のような教 
薄暮はな巻。胃に酔え、ミ宝け、巧え、そして巧ね!！ 

0 パトルガレツガ 

♦夕—力-:エレクトロニック.アーツ:巧 《»•« 売日：做が 26 日 


アーケードに近い手応えで遊 
ベる好感をの移植。 コース の 
分岐などでゲームの展開が多 
彩。 TV ではジャスティスシヨ 


























J 口 Wa vq ド 巧聞アクション 

ベスト; 

SS の «■ ゲームは 11 

4M 波巧 RAM を用いた ■ ■ 

2D 格麻のクォリティが巧い。 

n サイパーポッツ 

■ I •メ-力，；ヵプコン 

■ ■ 巧 >800 

■■■ ♦輸日：術輪巧汾日 

やっぱりこれしかないで 
しよう！銷の拳が啤って 
光る！ ロボット 2 D 格おゲ 
ームの神髓をここに見たり！雾豪鬼も登場！ いい 
から黙って冥うのがよろしいで しょう。 




FF を超える意気込みで 4 

つく 6れた『グランディア』 ® 

をおめ、こだわりが光る。 

D グランディア~ 

♦メーカー;ゲームアーツ 
•化巧：¥7,800 
♦発売日： 97年12月18日 

SS の能力を最大限に引き出 
した本格的犯 RPG 。 主人公 
の設定やストーリー展開な 
どは好みの分かれるところだが、敵と自分の位置によ 
って戦閱の有利や不利がミそまるシステム等は新しい。 

0 デビル ヴマナーソウル八ッ カー ズ 

参メーカー:アトラス参化格：¥6,800•発売日97年11月13日 

取っつき易いストーリーとメガテンの雰囲気が上手 
く融合した作品。キャラが立っていて、ストーリー 
にグイグイと引き込む演出がお晴らしい。 

B 真•女神拓生デビルヴマナ_ 

♦ メーカー:アトラス参值#: ¥6,800•発巧日：部年12月25日 

フルポリゴンの 3 D ダンジョンと独特のサウンドが 
ウリの、お馴染みメガテンシリーズ SS 巧作品。ヴ 
ァイスシステムなど新機能が追加されている。 

B BAROQUE 

参メーカー:スティング♦化格：¥6,800•発巧日： 97年5月21日 

罪の意識を癒そうと「神経塔」に潜る主人公。その 
異色な世界観はプレイヤーを選んでしまうかも。 

0 仙窟巧龍大携カオスシード 

♦メーカー:ネバーランドカンパニー•價#: ¥6,800#発売日：98#1月巧日 

SFC で人気を得た作品の移植作。舞台は古代中国。 
大地の命を守るために枯れた地を蘇らせるのだ!！ 

□ 巧ま騎±レイアース 

参メーカー:セガ參価格：¥4,800•発売日：说年8月25日 

キャラゲーのお手本的作品。「ゼルダの伝説」を意 
識したつくりは、ファンの期待を案切らない。 


パーチャフアイタ麵 2 

♦メーカー：セポ 
•« 格：が >800 
•発巧日：巧年12か日 


夕^^'ぶ J 

ミ鷄イザ r i 







□ールプレイング 

ベスト 
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もう巧も寫うことはをい 
でしよう。サターン最大 
のキラータイトルです。 

それにしても、いつになったらサターン版「バーチ 
ャ 3 J が出るのでしようか？ 

n ファイタべ 0 ：ストリ瞧 " 

口 •ダィナマ仆 

•ィ-力-：セガ悄，800 
mtm •発売日：が年7か日 

もはやな説となったデ… 

タイースト燃える巧の対 
鑛ゲーム。拡張 RAM を使 
った完璧な移植。豪快な連続巧をサターン版で体験 
してみてください。 

0 X-MEN VS スト！ J- トファイタ -^^^^ 

ぃ-力-:ヵプコン•觀: ¥7 ，aoo L 

•発ホ日：巧7年11巧27日 ん 

4メガ拡張 RAM の威力爆発の# 

品。經理をちゼロ、口…ディング 
皆無<3最萬0 

0 ヴァンパイアセイヴァー ^ 

参メーカー：カプコン♦儀#: ¥5,8孤 
参巧巧良：说ホ4巧16日 

サターン巧期におた r ハンター」 


ちをかったです…"•って、なんか 
カプコン作蔚ばっかりでずを。 

0 パ h ルモンスターズ 

♦メーカー:ナダザツト参価格；巧ぶ00#発充扫：攪年6巧泌日 

実晏取り茲みのダークファンタジーあダ…。渋い巧 
を、グラフィック、奇楽。文句なしの傑作。 

D DEAD OR ALIVE 

♦メーカー：テクモ參巧な：が，放〇♦発巧日：萌か日ち9日 

いい感じの移植牛いい感じの胸揺れ。サタ…ン巧上 
において r バーチャ2」と並ぶを作 3 D 裕閱ダーム。 

0 ザ.キング.オブ.ファイタ-«ズ|97 

參メ —カー： SNK ♦価な：供，800•発巧日： •Sm 巧26日 

SNK の移植作品ではこれが一まをい巧来でしよう。 
|撕はサターンではなくドリキャスでリリース？ 

0 GROOVE ON FIGHT 

♦メーカー：アトラス ♦« な：巧，泌〇•発巧日：斯年5か6日 

「豪血寺一族 J の継承作品。全が話題にのぼらなか 
ったんですがなかなか遊べまず。お試しあれ。 

|19ギャラクシ*-ファイトユ3卜识いウォリア•"ズ 

tMSi •メーカ—：サンソフト♦巧胳：钱明0•発売日：衛巧11巧 22 B 

サンソフトの陽れた名か。単純で面自いです。 r わく 
わく 7 j はきちんと移推して欲しかったなぁ…。 

を盛円 GHTERS MEGAMiX 

■ ■■ ♦ィーカー：セガ:が >800#発巧目. ■96^12 巧21日 

「バーチャ J V さ [バイ パーズ」という夢の企画 。 f レ 
ンタヒーロー J も登場する派手派ぞな內を。 
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サターンゲームべスト100 


画 


ギヤルゲー 


6 ベが 



且 


B 


凸 


B 


回 


«巧そして…。 


SS オリジナルのお脱出系。古風な演出が读かしい。 
デコは最近 AVG 専門になりつつある。 

0 觀微 E ナデシコ〜や。ぱり麵 f 巧がりけ〜 

参メーカー：セガ参1■格：巧が)0•発巧日： 97年5月2日 

キヤラゲーの形をしたイメクラテレクラ。セガ的メデ 
ィァミックスを根本から問し、直す一品です。 

而まやんをやんパニー • プルミエール 

USi 参メ-力-:キッド参 li # :巧，800•発売日：说年4月5日 

H ゲームの移植一例。お気巧な H を目指しているので、 
それを抜くと気の巧けたコーラ。む一。 



を 


パズル 


麵品も版する技 
:からのな描を期待するな 
5でしょク。 

MBuras う做難 

♦メーカー:エルフ 

♦価格：¥7,800 
♦発売日： 97年12月4日 

野郎が嫌なら。単なるア 
ダルト ゲームの 移植では 
ない。巧い テーマと 緻密 
じ巧築された世界と新システム fA - D - M - Sj も見物。 
並列世界の設定にはしびれた。 

サクラ大戦 

-力一:セガ ♦« な：¥6ザの•発巧日：说年9月27日 

今更ながら UPS という発想はイま大なり。楽しませ 
ることに徹した演出と音楽、オリジナルだったこと 
を評価して。キャラは〇、話は…。 

EVE burst error 

，-:イマジニア参: ¥7,800•発ホ日：斯年1月24日 

ザッピングと謂って本当にそうだった巧の ゲーム 
(推定)。剣乃シナリオは女から見ても女の子が巧力 
的で いい。 

下級を 

I- :エルフ參值巧：¥7,800#発売日： W 年4月25日 

ちとは PC のゲーム。 タイトルは下級生だけど、同 
級生やお姉様も落とせます。 

0 毋々ネ贿おの人々 

参メーカー:エルフ♦僅 tt :供，800•発売日：说年4月26日 

サターンで一を多く売れたギャルゲー（？）。 PC 版の 
移植だけどマルチシナリオで結巧遊べます。 

B 美少が抓紀行みちのくな顯渐語 Special 

参メーカー: FO - G 参僅» :巧，800参発ホ日： W 年12か1日 

PS 版に比べて非巧に H です。なるほど18歳な上推 
お。ビバ！ギャルゲーマシン！ 

だいなVあい5ん 

-力一.- ゲームアーツ参僅な：¥6,800•発巧日： 97ホ2巧14日 

ゲームアーツのギャルゲーと言うとお叱りを受けそ 
うですが、良くできてます。 


パズル ゲームで ち 
ギャルをが強 I 化感じるのは 
巧のせい!？ 

ぷよぷよ SUN 


ベる卜 



’カー:コン/くイ J レ 

•巧跑¥4^ 

參巧ホ日:巧7ホ2巧14日 


言わずもがなの名か、第 
=弾。 r 太陽ぷよ」の存を 
がが戦を盛りあげ、乂連 
鑽の快感が遊び手を、グミグミした感触の世界へを 
応なしに引きずりこむ。第四弾は r ぷよぷヨン J か？ 


晒 


且 


パズルポプル 2X 


巧ちモノにビリヤードの要おを導入した傑作。ボー 
ルを壁で反射させて、溜まったブロックの很っこを 
絶ち、大連鎖を狙うのが醒醜巧。 


旦 


マジカルド □ ップ西〜とれたて増巧号卜 


両手と頭を同時にものすごいスピードで働かぜなけ 
ればならない、大忙しのシューティング風バズルゲ 
ーム。 

H 巧風な戦コラムス 

•メーカー:セガ参巧格:佑ぶ沿•発売日： W 年3巧28日 

攻巧と防御のできる対機仕様コラムス。 f サクラ大戦 j 
のキャラたちがきやあきやあと爲いでくれます。 

H 続ぐつずんおよよ 

♦イーカー;バンブレスト♦«み:¥5.议0•巧巧日:97ホ2巧28日 

崩壊する洞窟の中から香気なぐっすんを脱出させる 
テトリスとレミングスが融合したようなダーム。 

0 クレオ / 《トラフォ"ーチュン 

参メーカー:タイトー参僅#:¥瓦拍〇♦発巧日:巧7年巧14呂 

r まちやミイラ J を巧ちてくるブロックで狸む ルール 
や、独特な世界が-■部で人気を呼んだ。 

B とをめをメモリ八が猜8とつかえだま 

♦メーカー:コナミ♦值»:¥5.800•発巧日:*97年8巧 7 B 

「たま」のを置を取りかえ、連鎖が起こるよう仕込 
んでいく。最後のひと「とっかえ J が楽しい。 

0 モンスタースライダー 

♦メー々一;タットジャバン ♦I ■巧:粉班0#発売日: W 年3巧汾日 

詰み上がってしまったブロックを、フィールドを傾 
けて崩し、連鎖に持ち込む落ちダー。 

0 ギャルズ / た : ジク SS 

♦メーカー:巧日コミュニケーションズ丑助参発売日:说年9巧27日 

敵のがまに負けず、女の子のシルエットを理んでい 
く陣取りゲーム。アニメ絵なのが惜しかった。 

m でろ~んでろでろ 

USi •ターカ—:テクモ♦度格娩说〇•発巧日:》がホけぶ日 

「READY GO !」 と音って始まった瞬間、郷ひろみがお 
てくるとかの、しよ一もないギャグが魅力。 


困 








さようなら、たガサタ 


テー ブルダ ーム 


じつくり巧びた < なる 

D culdcept 

(カルドセプト） 

♦メ-力-:大ちソフト•他 ft : ，一 爲区翊嚇 T 
巧，800•発売日： W 年10月撕日 画 W 維^‘唆函一— 

力ード収集とデッキ構築、対戦じゃなきゃ面白くない 
ところまで、そのな力を取り入れたを作。 

0 デジタルピンホールネク□ノミコン 

♦ メーカー:カゼ•值 tt : ¥5,800 參発充日端年 11 月 15 日 

前作よりリアルさを追ホした出来。ピンボール台は 
クトウルー巧話をモチーフにしている。 

〇 デジタルピンボ-ルラストグラディトタ-ズ 

♦ メーカー:カゼ♦值 tt : ¥5,800 •発充日：说年 6 月 23 日 

徹底された作り込みとクオリティの高さが光る本格派 
デジタルピンボール。本当にオススメです。 


II ^tirnG VIRTUA 

■ ■ い-力胃：セガ•涵椿：¥5,800 
■MB •発売日： .97 年10巧巧日 

馬場の十が:に] ilf 。 ところで巧^^^ 

全日のウルフ君は、ジャイアン! _ も 4 - 一— I 

トスウィングを党えたのかな？ 

0 ぷ J •-グプ日ヴッカ-クラブを：)くろう！ 2 

♦メーカ—； セガ♦面な：巧，说〇♦発売日： 97年11巧20日 

ファンを巧の愛巧者に幾え上げる名作 S し G 。 試合の 
見せ方など細部が光る作り込みには脱帽。 

〇 プロ勤球チームもつくろう！ 

參メ ■■カー：セガ参宙#:從，说〇♦発巧曰：が年2か9日 

日本のプロ爵巧と異なるダイナミックなトレードル"- 
ル=野茂ルールがチーム作りを楽しくさせる。 

〇 ビクトリートル*96 

♦メーカ*:セガ♦化« : ¥5,说0•発巧 B :谢年3巧29日 

モ ー シヨンキャプチャーバリバリ個人技重視サッカー 
ゲームの佳作。この頃の SS はをかったね…。 

H Winter Heat 

♦メーカー:セガ♦価な：供，说〇參発巧 B :期年2巧5日 

r どすこ〜い!11日本男児エ藤丈のかけ声が競技場に 
こだまする。デカスリート冬季競技版。 


を巧とは違う意味で有名なソフト。 

满 rr ぎる燃巧畑のぁる觀推など、 

-風交わったテイストを猫!できるだろう。 

0 テスクリムゾン 

♦メーカー:エコールソフト•值 
な：¥5,800♦発売日：说年8月9日 

SS 史上最強のガンシュ ー 。編集部で巧略企画が持ち上 
がった時、担当が泣いた、という伝説あり。 

□ 瓜垂呪お師太郎丸 

参メ-力-:タイムワ-ナ-インタラクティブ till: 巧 >800•堯売日： W 年1か7日 

2タイプの主人公を操作しながら敵を樹散らす、ち 
ょっと辛めのノンストップアクシヨンゲーム。 

B THE UNSOLVED 

参メ-力-:か-ジンインタラクティブ I ンタ-テインィント ti #:¥7 W ) •発売日：が fS 月2日 

サイエンスエンターテイナーの飛烏昭巧氏監修。質問 
に答えるニュアンスによってシナリオがをイヒ。 


U 卜〇□ジー 

•メーヵ—： セガ*宙巧：¥5ク00 
♦発巧日： W 年1巧31扫 

爆発巧発！諭流血！悪者邊治 
のために平気で-般ホ民を糕 
えじしちゃう暴走ゲーム。ボリュ-'"ム満点です。 

0 アース。ーム • ジム2 

•ィーカー；タカラ ♦« 格：巧,典〇•巧巧扫：が年 11 か日 

ミミズがまおの異をアクシヨン。アメコミ•テイストあ 
ふれるせ界の中の、躍動感あふれるミミズがファンキー。 

H クー y エクライシス 

参メ ーカ—： BMQ ジャパン:巧，奶〇•発巧日： •98^ 巧26日 

シスコををまするメッセンジャーボーイに挑戦…と 
思いきや実は街巧く人々との格おゲームです。 

WM THFEE DIRTY DWARVES 

♦メーカー：セガ♦巧な：巧，说0#発巧日：*97おち泌日 

なぜかスポーツ用品で武装した吉人の馬鹿タレを使い 
分けて、ノシノシ進んでいくワイルドな洋ダー。 

0 WARMS 

♦ィーカー：アイマックス♦值« :巧夕00參発充曰： 97年3巧14曰 

チンケなミミズたを（またか）が主巧の、コミカル 
かつシニカルな戦争シミュレーシ a ン。 


SRTURN 8 €ST GfiM € 100 


サターンのこれまでを振り返る意巧で、ここで 
は本当に面白いと編集部で判断したソフトを、各 
ジャンルごとに計100本逮出してみた。こうして見 
ると、サターンでは 2 D の格闘や STG は質•量共、 
非常に充実している。しかしそれじがして、「良質 
な」という意味での RPG や AVG といったソフトは5 
〜6本を選び出すのが精一がだった。サターンソ 
フトはギャルゲーを含め、 マニア 好みのジャンル 
への偏りが著しいのかも。但し編集部のがらない 
隠れた名作もまだまだあるのかも知れない。とり 
あえずこの100本、知らない人はぜひプレイするこ 
とをすすめる。ホント、おもいしろいヨ。 







? e a 芒 a to る s を握逐 jil 

額できるか 〜吕にまて爱妄委ム八■ド 


款 


__ _ __ 垂 J _ 

かつては巧端巧術の結晶であつた n ンシュ I マ用八—ドち、巧げ交げの時期を迎えている。 
ドリームキヤストを中/3に巧八—ドの動向を阱めてみたい。 


セガの□ゴがない 

I 八—ド、呂 

辦年7巧1日から4日間、幕張 
メッセで開催された 「wind 〇 
WSWORLD Expo To 
k yo w 」。 ウィンドウズ w が登 
場間近といぅこともあつて会場は 
かなりの販わいを見せていた。そ 
のマイクロソフトのブースの wi 
nd 〇 W S CE コ 1 ナ 1 じ 「P 
owered bywindow 
SCE 」 というロゴが入つたドリ 
1ムキヤストが展示されていたこ 
とをご存じだつたろうか。気じな 


つたのは展示されたドリームキヤ 
ストじセガのロゴが入つていない 



こと。この点じ関して尋ねると、 
担当者から「製品にはセガのロゴ 
は入りません」との回答を得た。 
また起動画面じもセガのロゴを出 
さない方向性で進めているとの話 
も聞いた。サタ J ンじ至るまでじ 
培われたセガのィメージを払拭 
し、 ドリ I ムキヤ ストと いぅ新た 
なブランドを確立しよぅとする意 
図をそこじ十分じ感じることが出 
来る。が制的じもかなり大胆な改 
革を斤うとも伝えられるセガが送 
り出すドリ1ムキャスト。このハ 
1ドは一体どういつたゲ I ムマシ 
ンなのだろうか。 



| n ンシユ I マゲーム機 
I 巧の OS 巧旅7シン 

D C の仕様を見てまず興味をひ 
かれるのは、 OS として wind 
〇 W S CE が採用されていると 
ころだろう。 正確 じいうならば、 
この wi nd 〇 W S CE は DC 
用じカスタマイズされたもので M 
i C r 〇 S of t 义内で I D 民 A 
GON 」 というコ I ドネ I ムで呼 
ばれている。もともとモバイル P 
C 向けじ作られた通常の wind 
〇 w s よりもサイズの小さい CE 
を、さらにコンパクトじしそれを 













お品版の SH -7750 が DC 用にカスタマイズされた。 


I滿挪。 

JAPAM 


ア機器向けじ開発された商品であ 
り、 3 6 〇 M _~~- P S ( Mil ' ~- i 

on Instruction 
per s e c 〇 nd の略。 CP 
u の性能を示し、 1 秒間に実行で 

SH4 のチップ 



きる命令数を表す)を実現する。 

また、128 bit のグラフィ 
ックエンジン(地 bit の乗算器 
が 4 つ並べられたもの)も内蔵さ 
れているため 2 D /3 D 両方のグ 
ラフィックスに対応できる。ドリ 
1ムキャストでは 3 D のみを表示 
する P 〇 W e rvR2 を補ぅ形 
だ。ポリゴン表示時に重要な浮動 
小数点演算機能じも秀でる。 

®NEC power vr2 

p 〇 w e r VR2 は辦年日巧 

日じ発表された NEC と V id 
e OL 〇 gi C 社(英)が共同で 
開発を斤つた 3 D グラフィクス用 
の LSI である。この LSI は、 
ピ I ク時じは 300 巧ポリゴンが 
上を処理することが可能だ。セガ 
の MODELS が 1 秒間で表示可 
能なポリゴン数は約 100 でであ 
るから、この LSI はその約 3 倍 
の処理能力を持っている。 

また、トライリニアフィルタリ 
ング•テクスチャ(小さな物体じ 
テクスチヤデータを貼る時じ、テ 
クスチヤのイメージが損なわれな 
いようじフイルタリングする機 


し易い環境だとはいっても、動か 
すハードのスペックを考えれば、 
やはりそれなりの時間やコストは 
かかってしまうのではないでしょ 
うか」と語る。だが、ソフトメー 
カーが DC に参入を検討する際 
の、前向きな判断材料になること 
は間違いないだろう。そしてそれ 
は、サードパーティーの動向じ泣 
かされたセガじとって、非常じ大 
きな意味を持つことなのである。 

— その他の 

パーツ tai に0いて 

DC の内部を構成する CPU な 
どは、 DC の開発と並行しながら 
つくられている。そのた 
め下で紹介する製品じ 
は現なの最先端技術が使 

われている。 

①日立 SH I 4 

SHI4 は W 年の U 巧 
W 日じ日立から発表され 

た組み込み型マイコンで 

ある。このマイコンは、 

もともと力^—ナビゲ^ — シ 

ヨンの様なマルチメディ 


ゲームの CD じ入れて毎回 OS を 
読み込ませる。 Di r e ctx 等 
がバ I ジョンアップしてもこのシ 
ステムならば対応が可能だ。 

wi nd 〇 W S をべースじした 
ことじよる開発側のメリットは、 
まず PC ゲーム等、 wi nd 〇 W 
S ベ I スでの開発を斤っていたメ 
- ~力^ — の参入のしやすさが挙げら 
れる。また PC 上で DC をエミユ 
レートできるので、開発機材等の 
コスト面での負担も軽くなる。ま 
た同じ wi nd 〇 W S ベースとい 
、っことで、 PC ゲームの DC への 
移植、またはその逆の移植も比較 
的容易だ。 Mi C r 〇 S oft じ 
よれば、あるメ^~カーは 2 D ゲー 

ン ムを 2 〜 4 週間で移植できると述 

j ベたといい、また Mi C r 〇 S 〇 

^ ft 社内では 3 d ゲームの移植実 

験が斤われているが、これも 3 力 

^ 巧程度で大体完成できそうだと話 

セ す。また PC 、 DC 間の移植のし 

、つ 易さは、経営的なリスクへッジと 

な いう点で美きな意味を持ってい 

5 るといえるだろう。 

よ あるゲーム開発関係者は、「い 

さ くら Wi nd 〇 W S ベースで開発 



曲 
































DC と新 A — ド動向 


Microsoft 


マイクロソフト 
ドソームキャスト 

パソコン KGOS メ Al と 
したるマ v<N ロソフト 

控♦ドリ—ムキヤスト餐 



編" DC じ OS を提供するというお 
話は、いつ頃から持ち上がつたんで 
う？ 

J " もともと S 年じ SS 用の OS を 
つくる話がぁつたのですが、その話 
は SS というハ—ドが複雑過ぎて W 
ind 〇 W S には まだダー ムのため 
のライブラリが提供されていなかつ 
たので、タイミング的に早過ぎ まし 
た。 

編■•では、 DC はその問題をクリア 
していた訳ですね。 

J :非常にパソコンに近い環境にな 
つているのと Direct X のテ 
クノロジ《が整つているのでセガの 
ビジヨンとマイクロソフトのビジヨ 
ンがみ通していたということです。 
編"ハードの開発は順調じ進んでい 
るんですわ？ • 

- U 既にあるグラフイツクスエンジ 


ンなどを使つていれば、発売は；：月 
如日より早めるホができたかもしれ 
ませんが、二世代、一二せ代先のハ— 
ドウ H アを目指していましたので、 
今年末の発売になりました。 

編 U 今圆は セガと組まれて いらつし 
やいますが、例えば他のゲ I ムハ！ 
ドメ！力1さんなどから同じ様な話 
は 来ていないのでしょう か？ 

J :ネットワークにおげるというこ 
とは、あるを巧タィミングがものす 
ごく重要なのです。そう考えた時、 
今年中にハ—ドを発売できるのはセ 
ガしかいないですから。 

編"どうしてタィミングが大事なん 
でしょうか？ 

I を先に出たハ—ドが滕つから 
です。ネットワ—ク上の自分の位畳 
がけが一度確立されれば、他がそれ 
を巻き返すのが難しく、よつてリ— 


ドの期間を上手く使って、 DC にユ 
I ザ—が走うていくが況をつくれる 
と思います。 

編" DC な外のハ！ドじも OS を供 
給する巧能巧はあるでしようか？. 

J U DC のパ—ツは各々、それ専用 
に特化されているので、他のハ—ド 
が余程似たようなア I キテクチャで 
ない限り、供給するとしても一から 
新しいものをつくらなければならな 
くなりますので難しいでしようね。 
編"個人的な見解で構いませんが、 
DC は売れると思いますか？ 

J " 当がでしよう(笑)。個人的に 
言えば、売れないと困ります 。 DC 
用には最初から OS があって、開発 
ツ1ル環境が最できていて、モデム 
が標準装備で、極端にハードゥエア 
の性能が高いという事によって成功 
させる材料は揃っていると思いま 
す。 

編"最後に 二言 お願いします。 

J :ゲーム穩を立ち上げるには自社 
のコンテンツも当が重要ですが、サ 
—ドパ—ティのサポ J 卜が最も重要 
です。開発がし易くて、リスクが低 
く、参入するためのラインが低いと 
いうシナリオを保ち続けることがで 
きれば、ずつとトツプに立つことが 
できると思つています。 

(聞き手.構成をを•が河) 


能)やバンプ.マッピング(物体 
ま面の小さな凹凸を、光の位置じ 
応じて正確に表現する方法)、ま 
たモディファィア•ボリユーム 
(物体じあたる影や光の彩響を簡 
単に正しく表現する機能)などの 
処理もここで行われる。半透明ポ 
リゴンの重ね合わせも、 CPU 
(ドリ I ムキャストでは SH 1 4) 
じ負巧をかけることなく、高速じ 
処理することが可能で ある。 

③ヤマ八スーパー•インテリジ 
H ント•サウンド•プロ七ツサ 

ゲ I ムの迫力は視覚からのみ伝 
えられるのではない。ヤマハのこ 
のサウンド•プロセッサでは臨場 
感溢れる Q サウンドを楽しめるよ 
うになりそうだ。そのため 「DR 
AGON 」 じは、 Q サウンドや D 
i r e ct サウンドへの対応を考 
慮して、ヤマハの XG というチッ 
。フの中じある DSP コードを直接 
読み込み、使ぇるといった機能が 
追加されることじもなつている。 

スペックなどじ関しては、ヤマ 
ハ側からは、いまだじ公式な発表 
がなされていない。 


画 





ち上がる PDA 市場 

公式巧表こそされていないが、 DCZ 5 かにを発売を 
控えている巧八—ドはを数ある。中でを夕曰関也が 
高まつている PDA を中むに見ていく。 


他ハードに先んじて DC の詳細 
が公表される中、 PS の後継機や 
的 DD のその後の進展じついての 
情報は皆無に等しい。現なは 、 D 
C を受けて PS の後継機は大幅な 
仕様変更がなされたとか 、 JSDD 
の発売日は辦年の末〜年春の間 
じなるらしいといつた、嗔だけが 
一人歩きする状況が続いている。 
だが、現在業界の関屯は、こぅし 
ン た新ハ ー ドょりもむしろ携帯ゲ I 
j ム機じ寄せられている。ビジユア 
\'\タ ルメモリを既に発売しているセガ 
\バ ザ じ限らず、多くのハードメーカ I 
パ\ ^ が自社独自の携帯ゲーム機の開発 
U セ を行つている。ソニー ( PS 用の 
. 超小型 PDA)、SNK (ネオジ 
'こ 4,^6 オポケット \ DC との互換性あ 
ごつ り)、バンダィ(スワン)、そして 
\ 一 .. . 任天堂もゲ I ムボーィを N 斜と接 
>バさ 続させることを既に発表してい 


る。携帯ゲーム機の魅力は、その 
リスクの 小ささじある。 8ビット、 
W ビットが主流の携帯ゲーム機じ 
比べ、家庭用ゲーム機のスペック 
は？^?ビット、^ビットと上昇し続 
け、それ じ 比例してソフトの開発 
コストは、巨額じなり続けている。 
ゲームが外れた時のリスクはハー 
ドの進化 じ 伴って大きくなってい 


ラ 

力 
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編： 先日セガから発表がありました 
DC という新ハードをどう思われま 
*5 of* 

真"巧天堂さんにしろ、ソーー—さん 
にしろ自社で OS をつくっているん 
ですが、マイクロソフトの OS とい 
うのが開発環境的に間口を広げたと 
い ライ メ I ジはありますね。 

編： DC にはモデムが標準装備され 
ていますが、ネットワークゲー厶は 
流行ると思われまずか？ 

真：通信费やインフラの問題があり 
ますからね。電話代などがアメリカ 
並みに巧くなれば別ですが、すぐと 
いうのは難しい気がします。 

編 " N 的にもオンラインゲ！ムが化 
るかどうか注目が集まっていまず 
が、具体めには……。 

ち"その方法はウチが提案するかも 
巧れないし、他のゾフ トメーカ！ が 
やるかも知れません。 


編"自宙じデータを書き換えられる 
斜 DD の機能は、通信上で活かされ 
るんじやないですか？ 

真 U そういったことが十分にできる 
容量が SDD にはありますから。 
編： 3 DD はいつ出るんでしよう 
ね？ 

真 U 何とも音えませんね。巧天堂さ 
んからの正式な発表を待つだけで 
す。 

編"鮮 DD も N 鮮が普及しないこと 
じは発売できないということなんで 
しようか？ 

真：そういう部分も確かにあります 
が、 MDD でをいタイトルが出れば、 
それをやりたいがために N M 本がを 
頁ってしまうという逆劾果も考えら 
れますから。多分 DC にも言えると 
思うんですが、コンテンツ次第だと 
思うんですよね。 

(聞き手•構成が河) 
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スペック比 K 

ビジュアルメモリ1 

巧ル巧 PDA 

f ネオジオポケット1 

スクン 

^^ゲ~ムポーイカラー 

_ (セガ）1 

【ソニ--， 

■ ( SNK ) ■ 

(バンダイ） 

■ (任天を） 


発充曰 

'98/7/1 1(先れ発売） 
'98/7/30 卜腦 

‘98年を？ 

’目日年10巧下旬 

ホ定 

’98年9月下旬 

価な 

¥2反00 

ホお 

¥2500〜5000 

¥500曰公下 

¥呂900 

CPU 

超省巧力8扣 t 

ARM 7 T 
(32 腑お C フロセツサ） 

16 b け 

- 

- 

メモリ 

1 28 Kbyte 

2 Kbyte ( SRAM ) 

- 

一 

— 

ディスプレイ ( LCD ) 

48 x 32 dot 

モノクロ 

32 x 32 dot 

モノク〇 

160 xl 52 ciot 

モノク08階誕 

モノクロ液晶 
(横農だが繳こを使綱） 

巧射型 TFT 
カラー液晶 

巧巧 

ボタン電池 X 2 

:;槪：； 

単四 X 2 

単王アルカリ x ^ 

— 



セガのビジュアルメモリ。「あつめてゴジラ」 
が先行巧売中。 


じポイントが置かれている。 PC 
から始まつた「オンラインゲーム」 
は確かじ今後の一つの潮流じなり 
うる存在であり、またこうした環 
境は、これまで閉塞的な空間で常 
じ遊ばれてきたゲ I ムの形を、ま 
た一つ新しいものじ変化させるポ 
テンシャルを秘めているのではな 
いだろうか。 

インフラ、コストなどが問題と 
される通信だが、^年 U 巧から始 
まる NTT データ通信のネットワ 
1クゲ J ムサービスなど、通信業 
界のこうした分野への関瓜は非常 
じ高く、インフラやコスト面が整 
備されるのは意外と近い将来の話 
じなるかもしれない。その時じセ 
ガがこの時間的リードを保てる 
か、他者の追随を許すかで、 DC 
の命運は大きく変わると関係者は 
指摘する。 

それぞれの陣営が抱くビジョ 
ン。そのビジヨンを映すハード。 
今後数年の後、ュ I ザーじ受け入 
れられているるのは一体どの陣営 
のビジヨンなのだろうか。 


易な作りのゲームが市場を荒らす 
ようなことじなれば、それも夢物 
語じ終わつてしまうだろう。 

-巧ハ—ドの WS ®! 

未知のハードじついて期待と共 
じ様々な憶測がなされる中、辦年 
5巧別日に行われたドリームキャ 
ストの発表会は、ぁる意味新次世 
代機の一つの方向性を提示したと 
言つていいだろう。 

今回、ドリームキャストじ限ら 
ず新ハードの情報じついて目じが 
いたのは、通信方面じ対しての力 
の入れ具合だ。ネットワークゲ I 
ムも携帯ゲーム機も、すべて「通 
信 U 対人、コミュニケーシヨン I 


るのだ。そして、 あまり 動きのい 
いとはいえない現在の市場のが 
況。そういつた中で、ポケモン、 
たまごつち、ポケットピカチユウ 
などのヒットじ業界が注目するの 
も当然の流れだろう。 

また携帯ゲーム機では、単独の 
アプリ ケ ー ショ ンとして使用す る 
だけでなく、据え置き型ゲ I ム機 
本かからデータを落として遊ぶと 
いった使用方法が可能であり、う 
まく 活用できれば、ソフト単体で 
斤うよりも幅の広い商品展開や、 
商品自体の寿命をも長くすること 
も可能だ。現な「ポケモン」を軸 
じ N のテコ入れを図つている任 
天堂だが、この試みが うまく あた 
れば、業界に おける こうした流れ 
は更に加速されるだろう。 

ずばり 「来年 (徽 年)は携帯ゲ 
I ム機の年」と言い切る業界関係 
者も多く、 また それなりじ大きな 
動きも本年中じは見られそうだと 
いう話もある。これから間違いな 
く大きな柱となる携帯ゲーム機だ 
が 肝、 むなのは コンテンツ。 確かじ 
ポケモンは大ヒットしたが、それ 
までの開発期間もかなり長い。安 
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•価格は25000円前をらしい。 

• 32800円かもしれないらし 

、〇 

し 

•高く見積もると35800円ぐら 
いらしい。 

•「ドリ—ムキヤスト」のオフイシ 
ヤルの略称は 「 DC 」 らしい。 
•最近になつて OS が変更になつた 


•セガ「ドリ—ムキヤスト」社、分 
社の巧。「ドリ—ムキヤスト」とい 
ぅイメ—ジを前面に押し立てている 
セガだが、これがうまく軌道にのれ 
ば、家庭用ハ—ド部門を切り離して 
新しい会社を作るのではという憶測 
が乱れ飛んでいる。ハ—ドにロゴが 


しかソ巧のコ7® 
げ>コ、\ぃフ J .を、な^ 
?::す>コ受をまし 
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入らなかつたことからそんな話にな 
ったのだろぅが、先行きが不透明で 
3 年で様相が-変する家庭用ハ—ド 
とつきあぅには案かいい方まかもし 
れないぞ！ 

•ナムコが参入ホ定らしい。 
•ナムコの DC 第-弾は「ダンシン 
グアイ」らしい。 

•カプコンが参入ホ定らしい。 
•「スト1セカンドインパクト」が 
当がのように出るらしい。 

•当が「スト ZER03 -も出 るら 


•「ウオ—ザ—ド」を出してがしい。 
•「バイオハザ—ド3」ではない 
シリ—ズ作品を出すらしい。 
•「ナオミ」といぅ開発ネ—ムの D 
c = ア—ケ I ド互換基板の開発が進 
んでいるらしい。 

•とりあえずハドソンが「桃鉄」を 
出すらしい。 


ガ—内での私語禁止らしい。 

こっず まきマ—クは「ポケモン」の 
ニヨロゾから取つたらしい。 

こっずまきマ—クは飯野さんが作っ 
たと言ってた人がいたけど、本当？ 
•やっぱり「サクラ大戟3」が出る 
らしい° 

• DC オリジナルの「電車で Go !」 
が出るらしい。 

•セガの自社タイトル第-弾は 「G 
ODZILLA 」。 先に発売された 
「あつめてゴジラ」とリンクするら 


- DC の開発ツ—ルはワ—プ主体に 


動いているらしい。 


•普通のメ—力—には開発ツ—ル2 
〜3台なのに、ワ—プには十数台あ 
るらしい。 

•それほどセガは 「 D の食卓2」に 
期待しているということなのか！ 
•セガ社員は大鳥居駅前のモスバ— 


國 
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•任天堂はゲ—ムボ—ィに代わる新 
携帯ゲ—ム機を開発中らしい。 

•また任天堂は256ビットマシン 
を制作しているらしい。 

• DC では $2 歳2$上推奨ソフトは出 
ないらしい。これに関してはセガか 
ら、そういつた主旨が実擦に伝えら 
れているという。サタ—ンの後継機 
として、そうした部分に期待した人 
にはがつかりする話。サタ—ンの今 
後に期待しよう。ちなみに DC の倫 
理規定は CESA 倫に準じるという 
話だぞ。 


み 

# 



• DC の発売と同時に本当は「バ I 
チヤフアイタ—3」「バーチヤスト 
ライカ—2」「バ—チヤロン(通信 


# 









Dreamcast をが mTGOGO , 



対応)」を出したかつたらしい。 
•ハ—ドと同時発売タィトルは「セ 
ブンスクロス」と「戦国 TURB 」 
だけになるらしい。 

•「 D の食卓2」は来年に延びるら 
しぃ。 

• 7月上旬時点でまだ開発搪材が巧 
き届いていないらしい。 

•開発ッ—ルにはバグが多く、バグ 
の質問をすると訳の分からない返答 
がおつてきて、そのをいつの間じか 
ツ—ルの修正で対応されるらしい。 
•6 月 W 日の「ソニックアドベンチ 
ャ I 」発表会は、8 月进 日に本格的 
な発表会を行ぅといぅことの発表会 
だつたらしい。 

•「ソニックアドベンチャ—」のソ 
ニックは黒いらしい。 

. SH 4 はグラフィックエンジンが 
12 8ビットでぁつて、 CPU は 
ビットらしい。 

•「アキハバラ電脳組」は「たまご 
つち」みたいな育成ゲ—ムらしい。 
•「スぺ—スフアンタジしソーン」 
が出るらしい。 

•スクウ H アが参入す るら しい。 

•「 FF 9」「 FFW 」 は DC で出 
すらしい。 

• DC の内部にはいろいろ問題があ 



いかぃか嗦。ン 
广寺ミが、〜、か。一 


るらしい。ソフトツ—ル、グラフィ 
ックツ I ル、サウンドツ—ルの足並 
みが揃つてないらしい。 

•とあるメ—力—関係者が語つた話 
だが、128ビットマシンと勘違い 
されている DC の次は256ビット 
マシンだろうという発想が見て取れ 
る。 おそらく 嘘。 MDD が控えて お 
り、 NS も北米で巧調な今、まさか 
それはないとは思うが。だいたい N 
W でさえ、まだ本体の能力を使い切 
れていない状況で、256ビットマ 
シンなど必要あるのだろうか。 

•ビル•ゲィツは DC の正否にあま 
り興巧がないらしい。 

•サタ—ン版游 X みたいなものが出 
るらしい。 

•3 D 主体の DC だが、 2 D の表示 
がどうなるのか等の基本的な内部仕 
ながホまつていないらしい。 








•元々 DC に乗る予定だった 3 DO 
〇のボ—ドがパヮ IV R に変更にな 
つたらしい。 

•そのため 3 DOO の株価が暴落し 
たらしい。 

•そのためセガと 3 DOO はア メリ 
力で係争中らしい。 

• DC でゲ—ムを出すにはまずセガ 
に企画害を通す必要があるらしい。 
•マニアックな企面は通りにくいら 
しぃ。 

•ギヤルゲ—はほとんど企画害が通 
らないらしい。 

•唯-「メルクリウスプリティ」が 
通つたらしい。 

•多参田氏がからんでいるかららし 

\ 〇 
し 

• DC でギヤルゲ—を出さない分、 
セガサタ—ンを本気でギヤルゲ—マ 
シンにするつもりらしい。 

. DC は本気で子供受けを狙ってい 
るらしい。 

•「モンスタ—」といぅ単語が入っ 
たタィトルが「子供に怖いィメ—ジ 
を与える」といぅことで名称変更の 
指令が出たらしい。 

•「ポケモン」だつてモンスタ—つ 
て入つてるのにね。 

• DC の通信関連の仕様がまだみま 


らず、完全にデッドスぺ—スになっ 
ているらしい。 

• DC 発表は当初6〜7月の予定だ 
つたらしい。 

• DC 発まは3〜4月の予定だった 
が、ヤマハのサウンドチップの開発 
が遅れたため、5月になつたらしい。 
•「あつめてゴジラ」は初回二万個だ 
つたらしい。即日完売だつたらしい。 


-デ—タイ—ストは大変らし： 


DC の宣伝費は‘ 


り億円らし 


•「人生は退屈だ」の CM は本当に 
退屈だつたらしい。 

•しかも某団体からクレームが乂 
り、言い訳テロップが挿入され、そ 
れでも早々にぅち切られたらしい。 
•湯川専務の CM は、当初入交社長 
がやる予定だつたらしい(本人が嫌 
がつたらしい)。 

•元小錦が CM に出るまもあつたら 
しぃ。 

• DC を全面に押し出した CM は9 
月かららしい。 
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•きニックネ—ム「ドリカス」はセ 
ガ社内では禁句らしい。 
•「ソニックアドベンチヤ—」も 

「 Godzilla 」 も内容未定ら 
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• DC は社運をかけた大バクチらし 

\ 0 
し 

•せがた三四郎もドリキャスを応援 
しているらしい。 

• メガドラ最後のソフト「ジ•ゥ— 
ズ」は30000円な上の値で取り 
引きされているらしい。 

•セガの会議は長いらしい。 

•竹崎さんは連日の会謙でやつれて 
いるらしい(ガンバレ竹崎さん！)。 
•原宿駅前にセガのビルが出来るら 
しい(建築を請け負つているのは 
「入交建設」らしい)。 

•海外の DC は黒いらしい。 

•海外の DC は通信機能がないらし 
い(別売りらしい)。 

•アメリカでは日本発売の-年後に 
発売らしい。 

• DC 本体にはマイクロソフトの口 
ゴは乂るがセガのロゴは入らないら 
しぃ。 

•実はまだ DC ができていないらし 
い。かなり強引な発まだつたらしく、 
ハ—ドの細かい仕様がきちんとまま 
つていないらしい。入交社長と仲の 
いい飯野社長の「02」発表会の為 
にあの日になつたとの、やつかみ半 
分の巧も流れる始末。各パ—ツの完 
成がスケジュ—ルどうりに動いてい 


•誰もがま目し、だれもがその詳細 
を知らない十字キ—の謎。任天堂が 
特許を持っているというのは大変有 
名な話だが、今回 DC はこれを採用。 
コントロ— ラ内部の構造が大きく違 
うのか、使用料を仏っているのか。 
セガ関係者によれば、ま律的に問題 
もない形で進んでいるとのことだ。 
両社 とも 公まには ノーコメント なの 
はなぜなのだろう。 

•やっぱり中古は禁止らしい。 

•ある メ —力—では、古い開発ツ— 
ルで作ったモデリングが新しい開発 
ツ—ルで開かず、1から作り直した 
らしい〇 

•しかもモデリングデ—夕を TV 画 
面上じ表示できず、パソコン画面で 
表示しているらしい。 

•セガは流通を現状の 3 分の， 4 
分の一に減らすらしい。 

•セガ本社の最寄り駅「大烏居駅」 
は長年の工事が終わり、かなり綺麗 
になつたらしい。嬉しい。 

• NEC 1 C の DC タィトルは格 
闘ゲ—ムー本と、キャラゲ—2本ら 
しい。 

•セガは 2000 年までに 1450 
億円もの社債を僧還しなくてはなら 
ないらしい。 
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ダーム巧:評 4 周年スノッブを画 
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ン」の新作が出るらしい。 

•そして「トゥ—ムレイダ—」の新 
作も出るらしい。 

•あと 「QUA KE 2」 が出るらしい。 
• 「 I ncom i n g 」 とかが出る 
らしい。 

•「レイマン2」 ( 何それ？)が出 
るらしい〇 

•素晴らしいことに「モ—タルコン 
バット4」が出るらしい。 

•やっぱり 「 SPIKEOUT 」 が 
出るらしい。 

•「レンタヒーロー」は出ないらしい。 
•DC 本体、パ月 W 日の発売は無理 
らしい。 

(袋とじ構成-編集部) 
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ないのは本当のようだが、発売日に 
は絶対に間に合わすだろうというの 
が、業界の-致した見方。 

•サタ—ン専門誌はネタ切れで大変 
らしい。 

•サタ—ン専門誌はいつタイトルに 
「 DC 」 を入れるか牽制しあつてい 
るらしい。 

•大ち克洋監修のゲ—ムが出るらし 

、〇 

し 

•セガのコンシユ—マ部門とア—ケ 
—ド部門の関係はギスギスしている 
らしい。 

•「オラ•タン」はハード発売から 
半年な内に出すよう命令が出ている 
らしい。 

•いまさら「バ I チヤ3」が出るら 
しぃ。 

•でもセガサタ—ンで出すと言つた 
手前、検討中らしい。 

•「セガラリ—2」が出るらしい。 
•「デイトナ USA 2」 が出るらしい。 
•「ダイナマイト刑事2」が出るら 
しい(続編ばつかりやな)。 

• 「 NiGHTS 2」が出たらいいな。 

•なんかサッカ—ゲ—ムが出るらし 

\ 〇 
し 

•ボクシングゲ—ムも出るらしい。 
•どうやら「エコ— •ザ•ドルフイ 
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きじゃ rocj やら「ドリキャス」やら呼ばれているようだが、 
ホントにそれで满足なのか？满足できないならこれを読め。 


を着するハードに必ず愛称ありき。ファミ 
りーコン ピュ ータの愛称「ファミコン」はそ 
の後継機の名称に正式採用。スーパーファミ 
コンが誕生する。現行機 N 6 4はロクヨン。 
CM でも「ロクヨン GET だぜ！」と連呼され、 
64 DD もロクヨンディーディーだ。任天堂、 
愛:称には柔軟だな。 

さて SCE のプレイステーションは 、 PS 
(ピーエス）やプレステと呼ばれるこ 
とが多い。「プレステと呼ぶ 
な」なんて広告もあった 
けれども。 一4 み 


まずは短縮形。ドリームキャストをとりあ 
えず短縮。「ドリスト」「ムキャスト」「リーム 
キャ」……「ドリー」「ムキャ」……「ド」… 
…。「ムキャ!!」はなんとなくこころ惹かれるな。 

次はアルファベット。 「 DR 」 じゃドクター 
だし 「 D A 」じゃ「ダ」だし 「 D E 」じゃ 
「デ」だし。 「 DC 」 が収まりがいいな。そ 
れならイメージ。ドイツの自動車フォルクス 
ワーゲンはその形状からビートル（か 
/ ぶとむし）と呼ばれる。ではド 

リームキャストは？や 
0)^^ っぱりあの減マ-ク 

P だろう。でち SJ が U 

し ymk mm . バカボン、口 
於⑩-ルヶ-キなんてし、 
III [病うのは使い古され気 
みなので別路線を。 

漏をは英語で 「スパイ 
ラル」。それにイメ-ジカ 
命が ラーを 組み合わせ「オレン 

ジ•スパイラル」というのはどうだ！ 
なんかすごくかっこいいぞ。かっこいい。か 
っこいいんだがを称には長すぎ。略して「才 
レスパ」なんてどうよ？ 「子供にオレスパ」 
r 昼下がりにオレスバ」。「俺のスパゲッティ」 
みたいでなんかイタリアン風味。 

和風なら「夢を投げかける」ハードで「弟 
投」（むとう）「投夢」（とうむ）。さびれたス 
ナックみたいだ……。 

う一ん 「 DC 」 とか「ドリキャス」に落ち 
着くのが無難か？そうだ！愛称なら短い 
方がいい。それも極端に。ドリームキャスト 
の愛称は 「 D 」 にホ定！！唐突すぎる？ 
そう？だってあの渦巻、 0000 の 000 
〇が……（が下削除)。 


SC -1 000 や SC - # UJ / 
3000は愛称が前に ^ 

普ぶ率に問題が。7 jgPI 胃 ^ 

スタ-システムはを J 
称が出来る前にどこか 胃 

へ旅立った。そしてメガ 
ドライブ。ここで初めて「メ 
ガドラ」というを称が。おめでと 
う！ セガ。ちなみに MD ユーザーはメガド 
ライバー。日本語で「100万倍運転手」。よ 
く分からないけど100万倍なのでうらやまし 
い。と、上り調子でサターンへ。サターンは、 
サターンは、あれつ？ サターンはサターン 
だ 。 SS (エスエス）ともいうけど。そし 
てドリームキャスト。既に 「 DC 」 やら「ド 
リキャス」などと呼ばれている。セガ的には 
「 DC 」 でいく気配濃厚だが、押しつけのを 
称は嫌だし「ドリキャス」の「キャス」の部 
かが気がなけた感じでいやだ。そこでゲーム 
批評編集部がお手に愛称をホ定しよう。使う 
かどうかは君み第だが、定着すれば君は歴史 
のをき部人だ。 







ド y — ムキャストで E ： &巧わる 
ソフトタ|力—アンケ圓 

八—ド主導か6ソフト主導へ。推ビット機の営場で様相の巧化したゲ—ム業界に巧いた DC という 
巧しい風。ソフトメーカ—は DC をどう見ているのだろうか。 



メーカー说社に緊急アンケー • 


新ハ I ド「ドリ I ムキャスト」 
の発表や携帯ゲーム機の流行、ネ 
ットワークゲームの広がりなど、 
ゲ I ム業界じ新たな変革の時代が 
訪れようとしている。それではハ 
. ~ドの命運を握るソフトメ^~カー 
はこの DC じ対してどのような印 
象を持つているのだろうか。ゲ I 
ム批評編集部では、国内ソフトメ 
1カーじアンケート調査を実施し 
た。が下はその結果をグラフじし 
たものである。 


設問1 " 巧：：：—ドの中で-ま魅力 
を感じるのは？ 



話が具体的な段階じ入つている 
せいもあってか、 DC がトップと 


なつた。その理由で一番多いのは 
「ハード性能が従来機より優れて 
いる点と、今まで不可能であつた 
ゲーム中の表現(容量)が可能じ 
なつた為」(ケイブ)といぅ意見 
じ代表される、現時点で発表され 
ている性能の高さだ。これに続く 
のが任天堂のゲームボーイカラー 
とソニーの PDA 。 「(ゲ I ムボー 
イカラ ー) 差別化されたハードで 
あり、世界じ通用する」(コナミ) 
「(ソニ 1 PDA ) PS と連動した 
新企画等、将来の可能性を感じる 
為」(スクウ H ア)。携帯ゲーム機 
に対するゲーム業界の関、むの高さ 
を裏がけた格好だ。 


設巧2 " サードパーテイとして参 
入を巧定ずる基準は何でずか？ 



やはりハードの普及台数が一番 
大きいよぅだ。2番目じ挙げられ 
た開発環境の問題は次の設問じも 
絡んでくる。 


凶 







さようなら、をガサターン 



「流行る」「流斤らない」 とい 
ぅ答えがほぼ掉抗している。 ネッ 
トワークゲームの可能性について 
は認めるメ1カーが多いものの、 
現が日本のィンフラ(社会資本) 
が整備されていない点や通信料金 
などのコスト面の問題を普及の不 
ま材料として挙げる回答が目立っ 
た。通信産業の次なるビジネスと 
して ネット ワークゲームが注目さ 
れている といぅ こともあり、これ 
じよってィンフラの整備が急速に 
進めば、日本のゲ I ム業界も一気 
に ネット ワ I クゲ I ムを 中、 むに回 
り始める可能性は大きい。また 
「 DC で火がつけば、一般にも一 
気じ広がる可能性は ある」 ( C 社) 
というようじ、 DC じネットワ I 


クゲームの普及の起爆剤としての 
役割を願ぅ声もある。 

一 . こ.ごこ..一 

設巧6 " DC 巧売をもサタ—ン用 
ソフトを開巧ずるモ定はありまず 
か？ 


0 


サターンユーザーじとつては悲 
しい結果となつた。だが、これは 
単純じサターンから DC へという 
話ではなく「今の巿場では無理で 
す」 ( H 社)「売れないから」 (I 
社)というようじ、現がのサタ I 
ン市場を捉えての回答という部分 
が大きい。だが「過ま、旧ハード 
と新ハードが共存した試しはな 
い」 ( E 社)というように、今後 
市場の中、心がサタ J ンから DC へ 
と移ることは避けようがないよう 
だ。 


設巧3 " DC で最をま目している 
ことは何でずか？ 



やはり家庭用ゲ I ム機として初 
めて標準装備となったモデムに注 
目が集まっている。また開発環境 
とそれじ関わってくる要素への関 
、心が非常じ高い。環境、 OS 、 グ 
ラフィック、容量を合計すると全 
体の 5 割を超えている。サタ I ン 
で不評だった開発環境の問題を、 
セガがどのようじ解消していくの 
かという点じ注目が集まった結果 
ではないだろうか。 

- 圓 

設問4 " DC のマイナス面はどこ 
にあると思いまずか？ 

こちらで 用意した選択肢が外の 
答えが多かった為、この設問じ関 


してはグラフを掲載できません。 
回答の中で最も多かったのは「開 
発環境」で、全体の W %。 設問 3 
でも注目を集めていた要素だが、 
wi nd 〇 W S CE の採用とい 
った開発環境の改善は、サ J ドパ 
1ティじは現がでは受け入れられ 
ていないようだ。この設問じ関し 
ては、「その他」として具体的じ 
その内容を記したメーカーが多か 
ったが、そのほとんどが技術的な 
話ではなく、セガの企業姿勢やイ 
メージじ関するものだった。「ブ 
ランドイメ I ジ」 ( D 社他)「魅力 
のあるソフトを出せるかどうか疑 
問」 ( B 社他)。「サードパーティ 
とのコミュニケーション 」 (K A 
Z e )。 「サタ ー ンのイメ ー ジを引 
き継ぐこと」(ケイブ )。 「CM 
(プロモーション全体)」 ( P 社)。 
中には「プラットフオームフオル 
ダーとしての取り組み方が変わら 
なければ全てマイナス要因 」 (H 
社)という厳しい意見もあった。 

Ij、：*' 一 ？' ;': ills < ii J 

設問日" DC にはモデムが標準装 
備されていまずが、ネツトワ—ク 
を利用したゲームは流行ずるとち 


曲 







アンケート実施要項 


•都内のゲーム取扱店5 6店舗を対まとして実施 
•実施形まは FAX アンケート（設問選択式） 


困 


ド y — ムキャストと 

セガ^;！!〜尘曼ンケ—卜 

ラ V バルメ—力—が改まに着手ずる中、据え置をだつたセガの流通。 
だが、新八—ドが発表された今、 S 化が起をようとしている。 



ドリームキャストの発まと期を 
同じくして、セガの流通政策じも 
変化が見え始めている。が前から 
流通改革が必要との声が多かった 
が、まず、セガの販売子会社のセ 
ガ•ユナィテッド(東京.大田、 
毛塚敏郎社長)が大手卸のムーミ 
ン(東京.港、安東実社長)と辦 
年1巧1日かで合併、株式会社セ 
ガ •ミュ ー ズとして発足した。従 
来はセガ•ユナィテッドが全商品 
を K 社の代理店じ販売し、代理店 
が小売店などじ卸す方式だった。 
しかし、大手代理店であつたムー 
ミンと合併したことで、セガ•ミ 
ュ I ズはその卸機能を利用して、 
小売りと直接取引する形となつ 


た。今後は ソフトの 販売の 5 割が 
上を直販ルー トで扱ぅことを目指 
す方針を表明している。 

さら じ、6巧。日じ中古 ソフト 
の販売差し止めを訴える訴訟をゲ 
1 ム ソフト 会社大手 5 社が起こし 
ていたことはご存じだろぅ。 7 巧 
8日大阪地裁じも同様の訴訟が起 
こされた が、ここでは先の日社じ 
加えてセガも原告じ名を連ねてお 
り、セガの中古じ対する姿勢がな 
前の「黙認」から「反対」へと変 
化していることがぅかがえる。 

ドリームキャストの 流通政策 じ 
ついてはまだ何も見えないのが現 
状だ。「現段階では申し上げられ 
ません」 (セガ 広報) とのこと 


だが、「セガのソフトを扱う小売 
店を現在 2 から 3 分の 1 程度じ削 
減する」(ゲーム関係者)との情 
報もある。基本的な方針としては 
現在提示されている「直販体制」 
と「中古禁止」の二本柱をさらに 
拡大していく方針であると思われ 
る。このふたつはいうまでもなく 
SCE の スタンスを 想起させるも 
のであり、ドリームキャストじ関 
しては「希望小売価格の維持」を 
含めて、すべてソニー形まじなら 
うのかは、注目を集めるところだ。 

セガが中古販売差し止めを求め 
る訴訟に参加したとの報道を受け 
て、ゲーム批評編集部では東京の 
一部地域のゲーム小売り店を対象 


とする緊急 アン ケ I 卜を 行つ た。 
なお、設問中で現行機とあるのは 
プレイステーシヨン.セガサタ I 
ン • N 的の 3 機種を指している。 




設巧 1 " 現在、現行傑の中古を取 
〇巧われていまずか。 



これじついては「一部機種のみ 
(SS • N ; s )」 も含めると中古取 
扱店は 4 分の 3 じ上った。 

設巧2 " 現な、七ガヴタ—ンのソ 
フトを取〇巧われていまずか。 

ほぼ例外なく取り扱っている。 
1件のみ、取り扱いを近々止める 
予定の店がぁった。 

11鑛麵画韻通 SJ 薄滅 

a ) 巧り巧ぅ理由は何なでずか。 










への評価としては、妥当なものだ 
ろぅ。ただし、が上はビジネス的 
な評価であり、個人としての評価 
点を平均すると；2点ほど。 

I 卓ミ F 睾髮 s ;。". ム養詞畜違| 

設巧8 " 個人的に、夕_番期待を 
ませている八—ドは何でずか？ 


トップは PS 。 あとは N 鮮とド 
リームキヤスト、 GB カラーが同 
じ票といぅ結果じなつた。 

全般的に、 DC じは期待してい 
るものの、実体がよく分からない 
といぅ雰囲気。「セガの意気込み 
は感じられるが、アーケード移植 
が本体と同時に2本は発売してく 
れなぃと」(トップボーィ南青山 
店)というように、要なるキラー 
ソフトを 求める声が目立つた。 


見がぁつた。この問題は、どぅ転 
んでも尾を引きそぅだ。 

331 留靈 f_ 33 氏 . S 

設巧4 " 今年の1月1曰、セガの 
お売子さ tt •セガユナイテッドと 
大手卸を社のム —5 ンび合併し、 
セガは直おが制を目指ずことにな 
りましたが、現巧のサタ—ン流巧 
に何か巧化は見5れまずか。 


変化があつたと感じるのは全体 
の4分の1。それでも「初回入荷 
だけは早くなつた。再受注に対し 
ては今まで通り遅い」(ゲームシ 
ョップ T ) といぅ意見もあつた。 

Tr 弓 ' S ミ L r'v 吉聋 3 古違 '{ 己 Fir 。！ 

設巧5 " 現行巧の中で、流巧政巧 
び_巧よいとちえるな種は何でず 
か。 



グラフを見ればかかるようじ、 
圧倒的なプレイステーシヨンの一 


人勝ち。「リピ ー ト 体制が (まあ 
まあ)しつかりしている」といつ 
た理由を挙げる声が多い。欠品は 
小売店の死命を制する問題だ。 

葦一養な二寶奇賣こ三％夏 
設巧6 " ドリームキャストは取〇 
扱われるご予定でずか。 

「様子見」の1店舗をのぞき取 
り扱ぅ予定であるよぅだ。ただし、 
流通じ関する方針じよつては希望 
通りいかないことも。 

設問7 " ドリームキャストにませ 
ている巧待とは、満点を W 点とず 
ると何点におたるでしよラか。 

平均点は別点。能力は非常じ優 
秀そうだが実体の見えないハ J ド 




その理由としては、右のグラフ 
の通り。その他の意見としては、 
「まだ熱瓜なユーザーがいる」「年 
齢制限はサターンじ限る」等、サ 
ターンならではの特色を認めたも 
のが多かった。 

Tirirr.r 黄 . ImA S タニ£裏 

設問3 " セガが中古を拼巧ずる動 
をが見 5 れますび、それに関して 
はど 5 お感じですか？ 

ドリ I ムキャ スト じ関しては未 
だじ流通方針が発表されていない 
こともあるが、「今後販売店は新 
品を売る努力を見せて、その代わ 
り仕入れ価格を下げさせるよぅ圧 
力をかけなくては」 ( TV パニッ 
ク蒲田店)「正まな法律が施行さ 
れるまでは中古を行ぅ」(トップ 
ボーィ下丸子店)など、様々な意 


曲 









Secret power of Spiral!? Charm of Spiral!? 


網獲:き:您がか 


〜 Letis study secrets of a spiral ! 〜 

ドリームキヤストのトレ"-ドマークとして発表されたのは涌巻き 
たった。なんで漏卷きなのか？瀬巻きには一巧4巧があるのか？ 

編集が•化平 


ますが、ああいぅキャンデイ》 
は存をするのでしよぅか。見た 
ことがありませんが。もつとス 
ホ—ルが壮大なところでは銀 
河。銀河のおがは6種類に分類 
されますが、我々の化んでいる 
銀河系やアンドロメダ銀河が銅 
巻き型にカテゴ I クイズされま 
す。渦巻き型銀河は中也部に老 
いた星、周ぶ部に若い星がみ散 
しているとされています。精円 
形の銀河は新しい星が生まれな 
いをいた銀河です。ドリ—ムキ 
ャストの トレ I ドマ—クも棺巧 
形になったら要ま意ですね。 

二次元世界に目を移せば、再 
び调巻きが待っています。投げ 
る 手裏剣はストライクしてしま 
ぅ嚴者ハツトリくんは くるくる 
ほっぺ。あの满卷きの必然性に 
は長年疑問を感じていました。 
钢かのおまじないでむよぅか。 
子供のころ弟のほっぺたに無理 
矢理クレヨンで描いたことがあ 
りまずが何も起こりませんでし 
た。バあボンのほっぺたにも渦 
巻きがありますが、実はトキワ 


荘の秘密の合い言葉だった、ら 
いいですね。 

喔寒きの努 

それにしても调巻きは何かを 
秘めています。まず、いっぱい 
に水を張ったお風宮で栓を抜き 
ましよう。水が渦巻きを描きな 
がを、底の{八へ吸い込まれてい 
きます。実は、この螺旋の巻き 
巧は北半球と南半球で逆巻きな 
のです。地球の自扬に伴う鑛ふ 
力の影響を受けているをか。赤 
道でこの実験を巧うと？理論 
膊には漏は巻きません。厳密に 
巧うのは難しいそうですが。 

また、蚊取り線香にも秘密が 
あります。明治の年、金鳥 {. 大 
日本除を菊株が会社}が世界初 
のが取り線香を発売。ただ、初 
期聖は棒かて一時間も保たず、 
輸送するとがれて b まつたため、 
初代社長の奥様の「调卷きにし 
たら？」という寅をヒントに現 
在の形になったとか。蚊が目を 
回すから漏卷きにした、という 


ドリ—ムキヤストといえば调 
巻きです。オレンジ色の渦巻き 
がセガの人々を魅了してしまつ 
たようです。そういえば、メガ 
ドうイブのあの r せ—が—」と 
いう愛らしくも甘酸つぱいかけ 
声はどこへ巧つてしまつたので 
しよう か。そこまでして採用す 
る滿卷きつて j 体何なんでしょ 
うか。これは、とまどうま方に 
贈る「漏巻き講座ビギナ—編」 
です。 

喔街 i かけた漏巻き 

まず、先人のなそみにならつ 
てここでも滿卷きをちよつとば 
かリ街で一〇^かけてみました。舍 
風、バネ、ロールケーキ、なる 
と、二3ロモのお腹、バイオリ 
ンの頭のところ、蚊取り線香、 
PCIFX のトレ—ドマ—ク。 
こう並べてみると、何故かみん 
な懐かしくもレトロチックで 
す。ちなみじ、ペコちやんがし 
ばしばなめている臣大なキヤン 
ディ—には渦をきが描いてあり 


曲 



Revenge of Segal? Sega strikes back!? 


さようなら、セガサターン 


わけではないようですがリキッ 
ドタイプの蚊取り線香に負けず 
親役なだけはあります。やはり 
その力は侮れないようですね。 

さらに、ビッグコミックスピ 
リッツに連載中の！^うずまき J 。 
そのままズバリのタイトル、週 
刊誌なのに月一ぺ—スの連載、 
なのにとにかくすごいです。舞 
台は渦巻きの呪いがかかつたと 
しか思えない黒调的。そこを舞 
をに毎圆渦卷きに関する怪奇現 
象が起こります。火葬場の煙が 
渦を巻き、町を包み込んだり、 
方ツプルがへビのように巻き合 
つて消えてしまつたり…。とに 
かく執勸じ滿巻きというモチ！ 
フを使つた怪談が描き&まれて 


います。最近では腐った死体を 
生き返らせてしまつた渦巻き。 
それはアンブレラ社の開発した 
ウィルスにもに敵する力を持っ 
ているのです。すごいや。そん 
をに強烈な力を持つ渦巻きをテ 
I マに描いていながら、何故か 
毎圓巻末なのは疑問が残ります 
が。いや、すごく面白いマンガ 
だと思うんですけど。とにかく、 
渦卷きには何かあるということ 
ほ分かりましたでしようか。 

喔駐誦ける 

溺卷きに魅入られた人間はセ 
ガの人やが藤潤二氏(『うずま 
き』の作者)だけではないよう 
です。何もかもぶっとばして葵 
点だけ謡せば、古代人も渦巻き 
を愛していました。たとえば、 
新お器時代の古ヨッバ(紀 
元前650013500年)の 
陶器には、しばしば雷文模様が 
刻まれていました。雷文とは" 
ラ—メン屋のどんぶりの縁にあ 
る四角い渦卷き、あれです。こ 


の渦巻きは生命の源である水の 
様ま化であり、水が持っている 
とされた癒しの力と結びついて 
いたのではないかとも言われて 
います。また、迷宮のあ跡で有 
名をあるクレタ島の宮殿の壁か 
ら巨大な欄巻き文様が見つかっ 
たことから、迷宮の隠喩なので 
はないかといぅ説もあります。 

さらに滿巻きを発展させたの 
がョ》0ッパの先住民族でぁ 
る、ケルト人の美術です。彼ら 
は文字を持っていなかったため 
に自らの語録を残さなかった謎 
の多い民族ですが、遺跡からは 
独自の美意識で装飾された大量 
の出±猫が見つかっています々 
それはたとえばメタモルフォ I 
ゼの中間点にあるよぅな、人の 
頭と動物の体を融合させた流線 
的でキマイラなデザインです。 
それに添えられるのが调巻きで 
あり、全がとして流線型の雰囲 
気を壊さない装飾として併置さ 
れています。今でもケルト人の 
影響が強いアイルランドに巧け 
ば、渦巻きで装飾された十字架 



(ケルト十字)を見ることが出 
ホます。巧故湘巻きなのかとい 
えば、彼らは仏教にある思想に 
も似た魂の転をを信じており、 
その进リ、をと死の循環を意巧 
する象徴でもあるようです。 

いろいろ見てきましたが、そ 
うか、调卷きとはノスタルジ— 
と妖力と迷宮と生と死の思いが 
こもつたマ—クなのですね。か 
つて、 PCIFX も渦巻きを使 
つていたような気もしました 
が、気のせいでしょう。ドリ| 
ムキャスト、売れるように巧つ 
ております。 


曲 





さようなら、セガサターン 



r セガは倒 h たままなのか」 


サターンという家庭用ゲーム機の巧を 
の意義を考えてみる。まず/ X —チャフ 
ァイター』を家庭に持ち込んだこと。ダ 
ームに吹き始めていた 3 D 化の風を、家 
庭用ゲーム機に本格的に持ち込んだのは 
他ならめサターンであった。 

その後、自らがまみ出したその流れに 
サターンががみ込まれていってしまうの 
は歴史の巧巧だが、パーチャファイター 
の登場より、家庭巧ダームは一気に 3 D 
化の一歩を辿る。それに伴ってダームに 
とってのま要な要素となった、立な泉現、 
を P 3 ま現、ポリゴンを巧ったりアルな® 
き。映画的 ミ 実出方法。ク y エイターには 
映画的センス、巧巧的な七ンスが求めら 
れおめ、またダームの制作方法をかつて 
のをから大きく巧をわりしていった。 

サターンとプレイステーションの争い。 
結ま的にプレイステーションがお利する 
ことになったが、お争を巧立させた、ラ 
イバルとしてのサターンの意巧はホ巧に 
大きい。同時巧に登巧した32ビットゲー 
ムおとして、巧しいシェア争いを巧り広 
げた両マシンだが、その争いの中で、巧 
天堂時代から镜いていた業界の巧識、因 
習を塗り替えていった。 

ブラットフォーム巧自のタイトルを巡 
るソフトハウスの争き截を繰り広げる中 
で、ソフトメーカーの地位は巧が的に上 
昇。発ち力は大きくなった g また、ゲー 
ムの主要供給メディアが CD-ROM になっ 
たことによるダームの平均価格の下巧は、 
メディアとして ROM カセットを選択して 
いる、かつての業界の巧主、巧天堂の現 
巧機 NINTEND 064 ソフトの価格をを下 
げるにいたる。 

すべては資本主義の大原則、殺争に則 
った流れである。ソフトメーカー巧はと 
もかく、ハードメーカー間の争いが無 
かったに等しいダーム業界に、こうし 
たお争ををたらしたサターンとプレイ 
ステーションの意義は、徑めて大き 
い。またサターンでなければここま 
で競争をし镜けることは不可能だ 
ったろう。 


& 


草原に便]れる武±たち。巧巧を化に巧載 
にセガの全面広告は、 「 DC 」 発表と共に 
巧び立ち上がる武±たちのをで完 I 宙 r る。 

HD 中、本当に倒れたのは 

、が侯く中、その高いまを遂げ 
巧各れなかった無数のダームたち 。 「N i G 
HTSJ 、 「街」、 r ちツ風のをお顧 J 、 「グラ 
^ンディア」…… 。ぶ、:'::： 

巧発環が興!^*ブランドイメ ージ。 
サターよ。て參ガにをわされた課題は 
大巧大さい。だが、本当にホえるべきは、 
そうしておれたダームの、遂げられなかっ 
た志なのではないかと巧う。まのまま 
で終わってしまったこれらのゲ 
ームが、ホ来に巧くかをしれ 
なかった道が、閉ざされた 
ままでいるのはあまりにを 
f 巧しい。 

今、サターンユー•ザーの 
、、 . 多くがセガに塞切られたと 

3 感じている。 ユーザーの信 

巧回復は DC と共にち出発 
5 するセガの最も大きな課題 

だろう。ここまでに培われ 
てしまったマイナスのイメー 
ジ。 冲途半慕にハードを切り捨 
てるセガんしたイメージを一 
気に仏巧しろ:そうした意図を 
Dreamcast からは感じることがで 
きる。だが、求められるのは私た 
ちが本当にま也して Dreamcast 
を巧ぶことが出来る、そうした巧 
也を裏付けるセガの一貫した巧動 
だ。そして化たちが巧待したい 
のは、ザターン時代にま吹くこ 
との槪なかった 、こうしたゲ 
—ムの东を Dreamcast にも引 
きおいでいくこと。そうしてこ 
そ、 f ムたちもサターンが意義深 
い八ードであったと結論づけら 
は織めだ。 
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お待たせいたしました、ダーム批割巧) r バイオ2」本、ついに発売です 
造形ま巧元建兰巧による A 何ホモンスターの完全巧奥や如 
巧公開の設を資料などなど見巧翰 US 。 かなりイイ感じのお来ずずぶ。 


岡元氏によるモンスター造お再験/モシスター-キャラクター研究/設定資料/ 
閔作者□ングインタビユ ー/ 世間のイくイオ縛瓶 / fllpiSf /をシーンアングル集/ 
ごユアルショック版体験まんが/ゾンビ觀究挥才に類ずる峽鑽21本 I が 
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TAKESH 

OKAZA 


をくのファンを魅了し、繊細で優美な 
巧巧を巧を続ける岡崎氏に聞く。 


rm 今回表が用に制作していただいたイラストの 
コンセプトを教えて下さい。 

A1. サヨナラしたはずのナニに縛6れたウズマキ柄 
の女の睡には未来への巧望び映っていた DW っ 
ていなかった〇イ□イロ。いや、サターン巧を 
っず。ホント（笑） 

闕崎さんは今ゲームのキャラクター設定など 
も手がけられていらっしゃいますが、そこで 
注意される点や苦労されたことなどあればあ 
えて下さい。 

AS. 巧裝の測圓の巧で ntj びあったんでずび（自 
分で巧こラと巧めたんでずび）何度巧いてを 
m になってま労しました。寺田巧せ巧をにこ 
の瞄'みを巧ち明けたところにんなふうになっ 
ちゃうんでず J と巧いた傑の巧の落ききにに 
ャ ーJ とフキダシを付Iが日えてくださいました。 

_ご償がとうございました。 

FTHl 岡崎さんの作品はどれも繊細なが辨観があり 
ますが、澄岡‘やイラスト等の仕事をされると 
き大切だと感じられることがあればあえて下 
さい 

A3. 感眉を込めて巧くこと、それび伝わるように身 

_巧文ること。 

133■岡崎さんが影響ををけられた作夕、または今 
注目しているアーティストの方がいらっしゃ 
ったら教えて下さい。 

A4. ち出良—さん© 

【で ■ 今-一番してみたい仕事は何ですか？ 

A5. 

rnn 今凝っていることなどあれば教えて下さい。 

A 6. 1/2が煙のプラモテり。 

EH ■映岡‘や TV 、 作品など最近おもしろいと思っ 
たものがあれば教えて下さい。 

A7. 晒 r ピースメーカー J 面白かつたでず。 


A9. 




じっいて感じられていることがあればおえて 
下文い 

デカずぎ。をう少しかさければしまってある巧 
からずぐ取り出して r ちよっとやってみよラか 
なち J と思えるんだけど、いつを巧か6出ず前 
に m 斤します（笑)。巧をなゲームはをいんだけ 
どな一。 

I 今までプレイされたゲームで也に巧った 一本 
があればおえてください。また、その巧由は 
なんですか？ 

A10. ドラクエ n。 難しかった。巧しくて何度もトラ 
イしておわ6せた後、巧快^た游った。今だっ 
た6巧しくなったら巧げ出しちゃうだろラけど 
(笑)。最近では MOON。 何語かねからないお 
の黄がク七になって何度を聞をたくなった。 

!最後にゲーム批評の読者に何かメッセージを 
お願いします。 

. 才ービスには気对ホすよう。 


EDli 

All. : 


w ^ rm いままで制作された作品の中でいちばん気に 
入っているものは何ですか？ 

A8. 夕回の表がをそうなんでずび、急灼少かンリー 
ズ。 シリーズといつてをこれび3巧目なんです 
_び（笑)。昭田棚的)座が巧減じ。 

rrm 今间の特集のテーマである 「セガサターン」 


PROFILE 

岡時武± (おかざき■たけし）： 1967年8ち29曰生。千葉 
県出身。現在は専門学校生 。 「EXPLORER WOMAN RAY 」 
全2巻「カウンタック」全1卷学研。「精證使い」全4巻 
「リリカルかれんちゃん」全1き角川書店。「恋」（原作：大 
Jilt 瀬）全1巻新書館。「精靈使い」で文化庁主催第一回メ 
ディア芸術祭マンガ部門優秀賞を受賞。 


困 










をお巧 s :コンシュ哪巧，一の企画兼フ□等^ューヴで、洋ゲー巧をのギャルゲー嫌いご兼業で I 旨太ライターちや 
Jrx \ L # r 1 JujZi っておか最をちょっと疲れ気巧。は事に関する座右の銘は「どうせ嘘なら主手くつけ！」。 
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-昨年、世界初のフル CG 長 とに自分ほあくまでプラスチツ 
編則映画トイ•スト.^リ I 』 クなのだ。身体の中には、血冷 
‘：^公開された。あの峽画で I 際 流れていなければ巧もない。だ 
_異彩を放つていたのが「緑の兵。讀から、おたれれば壊れてしまう。 
_隊さん」だ。足の裏にスタンド♦♦何度かやつてるうちに、要領を, 
をくつつけたまま、キチンと軍 掘んできた。おや、巧か妙な武器 


事行動をとる、あの兵隊さんた 
ち(ただしスタンドはがいてな 
い)をリアルタイム"アクシヨ 
ン"シミユレ！シヨンにしたの 

が、 『 <;rmy*mu.inj(win 

g ) だ。だから、このゲ—ムに登 
場するのは、兵隊はもちろん、戦 " 
車、ジ h プ、トラックにまるま 
で、ずべてプラスチックめオモ 
チャである。*^かしユニットが 
.オモチャだからと盲つて、内容 
はホして子供ダマシがんかでは 
ない々サンダ1ス軍曹かリトルが 
ジヨン(え、『コンバット』なんだ 
W けど知らない？)にでもなつた 
つもりで作戦行動を展顯する。 

ダ—ムを開始すると、そこは 
いきなり最前線。取説もろくに 
読まずに始めたもんだから、ア 
ッといぅ間に蜂の巣になつて死 
t ……うつわあ〜、木っ端微塵 
になつちやつた。そう、悲しいこ 


を持った敵が：：：ゥッソ I 、火 
•炎：^器ぃ巧と思う間もなく、 
今度はド□ドロ。そう、哀し適 
ぎるごとに自分はプータスチック 
なのだ。熱いものにはメチ f メ 
チャ弱い。地面に巧った緑色の# 
y 水溜まりが自分の分身だ。チク 
シヨウ、こんな酷いことしやが 
つ亦！ここから先は、もう殺 
識マシ—ンとなるしかない。壊 
せ、焼けク溶かせ、爆破しろ M : 
俺のヵワィ緑の兵燃さんをィ 
•ジメル巧は許さない。 r 黄主色プ 
ラスチック人お軍」は、ずべて茶 
>色の水溜まりに変えてやるつ n 
♦キャラクタ—がプラスチック 
の人形—この設定を作った時点 
で、このゲ—ムはすでに勝って 
•いる。$2禁にも指定されずにこ 
れだけの暴力を描ききつた、ま 
さに"確信犯"としか言いよう 
のないソフトだ。 


♦ タラタラドロドロ化みどろ n ラム巧313 


いのにな 


どうちぶく 


うかもし多ん 


関する規制 


最近のコンシ 


マイク□デザィ 


るつてえお話。 


のゲ—ムは許される 


今回は血なんか 


J にでもうまく規制を 


しても 


ルじ偽りアリだっ 


てち〇 


(自主規制含む} 


ンが自主規制しち 


が結構多いよね。この頁もウカ 


ないから 


も流れない話にしとこう。タィ 


すり抜ける奴 


巧きだけど、 


クカしてると 


るところが、 


S 版が発売延期に 


A 』 だろ 


うがないが、 『G 


体ど*つすんだろ 


つたんだ 


ちまたで大人気の反町隆史主 


い内容にするつてことらし 


『 GTO 』 の 


のゲ—ムの最大のウリであ 


みてちし 


が発売延期になつたのには驚い 


た。修正して公序良俗に反しな 


良俗に贾して 


存を意義だと思うんだがなあ 


どとお脳の弱いボケをかまして 


















































岡元建ミ Presents 
洋ダーマニアツクス 


♦第=回 


CLAY FIGHTER 的 /s 



Kenzo Okamoto I 


勢5嬰?麗站腎1れ媒こムろ—ャ雙^?皆在お謂俱纖很も 「 K 装 If 鸣ミな 厂っ 

,曰々。新しく始まったビデオシリーズ「ミレニアム-セカンド」びいい感じです。 [54] 
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巧载巧±巧関ゲ—ムの 
登場です 

今日も洋ゲ—買いにお買い 
物。ゲ I ム売り場にはたくさん 
日本版な洋ゲ—が売られてい 
る。しばしの間、陳列棚を物色 
するも、これだ！とふ揺さぶ 
る一本がない。「ヘラクレスの 
大冒険」を買おうかどうか迷つ 
たが、にやんまげに飛びつきた 
くなるほどに手が伸びず、店を 
あとにする。 

数日後、 

「ケンちやん、探してた NM モ 
ノが売つてるよ」 

思わめ情報が飛び么んできた。 
「買つてきて I . 」 

返す言葉がだだっ子状態になっ 
てし まう ほど、私のふの針は大 
きく 振り切った。もうふは、 
「まだかなまだかな—」と小声 
でつぶやく、学研のおばちやん 
待ちである。そしてソフトがや 
つてきた。その待ちわびたソフ 
卜は、『クレイフアイタ— 21\3』 
である。 


■ I I I I I I 

ス—パーフアミ n ン•メガド 
ライブ時代に一 • 2とリリ—ス 
された、あのいかれた粘±格闘 
ゲ—ムの最新作だ。 

前作までが見せつけてくれて 
いた、姑±の下寧な作り込みと 
相反する当たり判定のおおざっ 
ぱさ。売れ線に媚びていないキ 
ャラクタ—デザインのいきっぷ 
りを期待して、 NW のスイツチ 
をプチツと入れてさつそくスタ 
—卜り 

いざ、キヤラセレクトと画面 
を見れば、いましたいました今 
回も。なんだかまちがつた日本 
観から生まれた、柔道着に割り 



I I ■ I I I ■ 

箸持ったふと眉毛なやつが。こ 
いつを選んで早をゲ—ムを開 
始。始めた直後から、奇妙なポ 
—ズのオンパレ—ドです。技の 
性質がさっぱり酒めません。取 
扱説明書に技表なんて記載され 
てるはずるな く、 まつた くもつ 
てすばらしい限りです。とりあ 
えず、波動拳コマンドあたりを 
入力してみる。 おお！ なんだ 
か巧らしい巧ミが あるじ やん よ 
I 。腰の巧けた竜巻せんぷ—脚 
や、おかっぱ頭だと思った黒い 
部分が大きな中華鍋だったり、 
割り箸巧をなんかもあり、なん 
だかち ょつ といい感じじな つて 
きた。 

相変わらずの下寧な粘±、ダ 
イナミックライテイングや遠近 
感のスモ—ク効果など細かく良 
くできてるのにバカを目指す、 
このスタイルをますます巧きに 
なる私であった。 

(今回はダストキヤラとしてア 
I スワ—ムジムやブガ—マンな 
んかも登場しているぞ！) 









必要なものまであげないようじま意して下さい。 


mmois&m 包@毎画 







迫り来るゾンビの恐怖に毛穴全開です 



夏と言えば、ホラ—映画な季節 
でち あり、 ドキッとしたりゾクッ 
ずるちのネタが売られたりしてい 
ます。そんな中、今回はゾンビに 
ま目、この「フレッシュフィ—ス 
卜」は、ある研究所の爆発によつ 
て多くの人がゾンビとなつてしま 
い、その中から生さ延びるといラ 
およその設定。オンラインを通じ 
て遊ぶ異色作です。 


卜である。ファイルの食べさせ方 
によつてパラメ—夕—が成長し、 
そして姿び変わつたりする。さ5 
に、この成長させたペットをネツ 
卜上で、かけつこ•つなひを•ふ 
ラせんわり等の競巧で巧戦させる 
ことが出来るのである。また、巧 


戦中に集まつてキ J たブリ I ダ I 達 
と会話することちでさ、簡単なチ 
ヤツ トツ—ルとしても活用でをる 
のだ。巧戦成績はランキングさ 
れ、表彰なんかもされたりと、楽 
しいぞ。 


なん•八卜 


最近はデジタルペットの種類も 
ずいぶん増えてキ J たよラで、みな 
さんちいろいろ飼っているのでは 
ないだろぅか？私も「たまごっ 
ち」や「ポストペット」など他に 
も飼ってみたが、彼5には-ち的 
な愛情をまぐことしか出来ず、ど 
こかゲ—ム的部分をホめていた私 
には少しばかり退屈だった。ぺッ 
卜同±び競い合えるモノってない 
のだろラかと思つていたところ、 
今回紹介する「なんバト」を知っ 
たのである。 

このオンラインソフトは、八ソ 
n ン巧の要らなくなつたファイル 
を節として食べ育つデジタルぺツ 


プレイヤ—は人間とゾンビのど 
ち5側でを選ぶことが出来、襲わ 
れる恐怖と襲ラ殺意を体感できる 
のです。ル—ルは、指定された地 
区か5逃げれば OK といラ簡単モ 
ノなのでずが、集団で迫りくるゾ 
ンビの圧迫感と、操作のちどかし 
さが相まって大パニック化まみれ 
です。巧プレイのあの曰、ネット 
を通じて出会った仲間を助けるを 
浴なんて私にはなく、逃げ出しま 

した。 「 help !」 のメッセ— 

ジがなんども画面に巧ち込まれ、 
それはやがて悲鳴に変わりまし 
た。しば5くして、後悔の念にか 
5れていた化の周りを執物にうろ 
つくゾンビがひとり……。彼が目 
の前にいたのでず。誘うよラに… 


P mm 了 の的 t 


I-1 なんパト WIN95 用フリーソフト （ http :// nanbato . hi - ho . ne . jp / で入手） 
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がつふ巧子丸（がつぷししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企面兼プロデューサー。手がけた作品に某藥巧用ま写況 
巧届 L 巧田!ゲームなどがある。バカが誌のライターを兼第し、仕事との g 藤におむシックでメロウな30な, 



国 





碱 1 

@1^子ファ ィタレ 



夕—がどうしても上手く描けない 
つスよ—自分——やつぱ、こ| 
ゆ—ムキムキマッチヨなキヤラは 
どうしたらガチッと上手く描ける 
つスカ？」「う—んやつぱ初めは 
模写から入つた方が良いんじやな 
いかな。キヤラクタ—のドットを 
良く見て正確に トレスし てりやそ 
のうち慣れんじやない」「そつ力 
I 、そつスよネ——ゥッチィ— 
ッッス！」すると彼はおもむろに 
モニタ—を仰向けに倒し画面に卜 
レシングぺーパーを柔せキヤラク 
夕—のドットをなぞり始め まし 
た。僕の奇異な視線を余所に黙々 
と作業を続けていた彼はやがて 
r あの獅子丸先輩—。ど—しても 
歪んじやうンツスよ一」。熱でベ 


口べ口のトレペにモニタ—の曲線 
に沿って正確に描かれたそれは、 
出版倫理上危険な体型をしたナス 
力の地上絵風の■ガ I 。暫しの間 
悄んだ後、とりあえず『そ 5 ユガ 
むやろ普巧=:』と獅子丸因果を叩 


き込んだとさ。 


と、今回無意はに長い前置き 
の末に紹介するのは、アバンギ 
ャルドな内容と超挑発的なスタ 
ッフで突飛さだけは百点のアク 
ションゲ—ム『竜のモフアイタ 
—』です。このメ—力—のトン 
キンハウスは本当に世渡り下手 
といぅか、何かプリプロダクシ 
ョンが不器用なゲームばっかり 
作っているんですけど、この会 
社の『サイバーナイト』はパッ 
ケ—ジイラストを見た瞬間即買 
いしちやつたんですけど、はつ 
はつは。大河原邦男センセもヒ 


宮下あを5塾長の 
華麗なる巧巧 



ゲ—ムにしろ出版にしろ、とに 
かくオリジナリティが喪失してま 
すよね。昔っからゲ—ムもマリオ 
が流行りやみんな横スクロ—ルア 
クションだし、スト2がでりやみ 
んな格闘に右へ習えのモドキゲ— 
ムばっかりでどぅも中身が類型的 
だよな。 SCE もルお-ホ&け精 
作のダミーオスカ—な『やるドラ』 
位出してくんないかしら。モドキ 
といえばその昔、某社アクション 
のモドキゲ ーム 制作チ—ムにバリ 
バリ新人グラフィツクデザイナ— 
君が入ってきて彼は『■ア■■ル 
フアイ■』を モニター に写しなが 
ら、必死で絵を真似しよぅとグラ 
フィツク作成に悪戦苦闘しており 
ました。「獅子丸先輩、キヤラク 











卜が悪い。 これガンダムじゃおい 

じゃないですか。この作品はゲ— 
ムといぅ軽薄な感性とは真つ向勝 
負している印象 さえ 感じる、あの 
極道高校 宮下あを6 塾長がキャラ 
クタ— デザインしておられます 
が、 これと 『ライブ•ア•ライブ』 
のプロデュ—サ—、お前ら-体何 
考えてやがる。兎に角宮下塾長の 
漫画は日武会や スク— ルベンでも 
見た こと 無い変形学を服の雄度が 


ね。ゲ—ムをスタ—卜しますとい 


やたら濃いバ—バリアンなペンタ 


ッチで獅子丸「この人の漫画って 
筆か何かで描いてるみたいですよ 
ね」と言ったら、 「いや巧指で巧 
いてるのかと S つた」 と言い放っ 
た『巧腹川背』サゥンド担当の本 
山様、お元気ですか？ ゲ—ムの 
主人公も麦囊帽子かぶって雪駄履 
いた長ランの少年が槍で突きまく 
るといぅ宮下塾長しか到底思いつ 
かないコ|ディネートで、世界設 
定がフアンタジ—とお 互いの良い 
巧をおしあつてる ゲ—ムデザイン 
ですが、デザインとは言いながら 
も実の所は既に塾長がこのゲ—ム： 
の根底を支配仕切つていたんです 


きなり塾長本人が現れ「選ばれし 
戦±よ、よくぞ我が宮 下ワールド 
へ来た。この俺に成り代わり怪物 
と戦い各地に散らばる《竜の子〉 
を集めるのだ。全てを集めれば あ 
6 ゆる望みびかな 5 ぞ！ どぅだ 
集める自信はあるかな」塾長言っ 
てる意巧が分かりません！ 「少 
し巧性び足りないよラだな。 活を 
いれてやろぅ。バシ ィ！」 口答え 
してスイマセン早を探させて賞い 
マス！ですが塾長、自分にはこ 
の宮 下ワールドは辛ずぎまず！ 
ゲ—ムは才—ソドックスな横スク 
口 —ルアクションで日中西洋の妖 
怪世界ステ—ジを行き来しながら 
各ステ—ジのボスと戦って問題の 
竜の子をゲットするのですがどの 
キャラも宮下センス染まり切った 
男塾状態で、大体不思議の国のア 
リスの顔が何故富摆なんですか塾 
長巧ちなみに難易度的にはステ 
—ジ最初でキヤラのすぐ横に落と 
し穴があつて-歩歩いた途端 即ゲ 
—ムオ—パー とか無限コンテイニ 
ユ—じやなきやトンキンハウスに 


怪文書送ってる位です。ステ—ジ 
最後に主人公が突が成長、上半身 
裸で 首に巧巧を巻いた ナイスガイ 
に変身しボスと戦い竜の子ダット 
でステ—ジクリアですが、また次 
のステージ頭で宮下塾長が現れ 
「おおっ—. つ S にここまで来た 
か。 ところで巧の這画を毎適読ん 
でるか？ 嘘でもいいからハイと 
答えた方がいいぞ」言ってること 
が生臭過ぎます塾長！途中意味 
不明に運勢を占ってくれるジジイ 
が出現しますが「ワシは何でも占 
う占い屋 、物は何にもウラナイや」 

これ考えたの塾長スか？ |「 . 

いや良いスけど。このゲ「この上-一 
—ム、次のステ—ジが完 
全に自分選択になってい 
て間違えるともう一回ス にし 
テ—ジ最初から、最後の ホ 
ボスはさっき戦ったボス 宮て 
が単にを ラ_度出てくる 
だけという巧わい深さで 
そうこうして全ステ—ジ 
クリアすると宮下塾長か 
ら衝撃の発言が。「やあ 

有り難うさすがはヒ—口 -ml 


I 俺の分身だ。実は漫画を描こう 
としたら漫画の世界に 引まず0込 
まれてしまつたんだ。 慌てて主人 
公を描いたら君が来てくれたとい 
う訳さ。さあ俺と現実世界へ戻ろ 
う」何というメタフイクシヨン！ 
しかしこのゲ—ム、エンデイング 
クレジットを見るとを 画7名で"ケ 
—ムデザイン2名。 何で制作スタ 
ッフより多いんだ？ お前ら -体 
何やつとつたと思つたらあれ、全 
ての望をかなえるつて話は？塾 
長自分はだまされたつてことツス 


の上うじァ年ラにむィ D ィ D - 


にしきの 


鎌 SUB 

了若人が荐マまず」 


長幽！案勺 


画 rv クタカジト 
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竜の子ファイター ( ACG ) 









編集部(な下編) u 米光さんのご 
出身はどちらなんですか？ 

米光-成氏(が下米)"広島です。 
…あの、本当にゲ—ム批評の記事 
の始まり方と同じ質問ですね(笑)。 
編 U 同じですみません(笑)。そ 
れで、どんなお子さんでした？ 
米"いや、何かを作つたりするこ 
とは巧きだつたと思ぅんですよ。 
覚えているのは、小学生の頃に、 


1‘ - 

r ? -Mill— 


あま our 

デイレクタ；匿^^^^^^^^^^^^ 

その豊かな宛類の liAJ は何^ & III 1 、’：叫7 , .................. : ..... 


ち達と U F 〇を作ろうと思つて。 
UFO の作り方みたいな本を友產 
が持つてたと思うんですけど、会 
議まで開いた記憶があるんですけ 
ど。どうやつて作るんだろう、と 
か。そんなことやつてたんで。 

編 U そういううわさつ ぽ いこと つ 
てお好きだつたんですか？ 

米 U そうですね、いつときげきで 
したね。かちつと真実があつて、 


それをぱっとみるというのは単純 
な気がして面白くない。都巿伝説 
とかそういううわさも、結構幅が 
あるじ ゃないですか。違う説が あ 
ったり、世の流れで変わってきた 
り、という。そういうところが好 
きなんで。『バロック』もやってい 
るうちに、こうかな、と思ってた 
んだけど本当はこうだった、みた 
いな、それこそ巧みたいな作りに 
なってるんですけど。 

編"それで、小学校の時からもの 
を作つていらしたんですか？ ゲ 
I ムの元じなるような。 


米"小学生の頃は、力—ドとか作 
ってたり、ボ1ドゲ|ムとか、そ 
んな本格的なものじやないですけ 
ど、自分で切ったり貼ったりして 
作ってました。ル—ルというか、 
思いついてそれを形にするのが結 
構巧きだったんで、そういうゲ— 
ムっぽいものも作ってました。で 
も、特にゲ—ムというんじやなく 
て、思いついたことを形にすると 
きに、それがゲ I ムだったり適当 
な別の形だったりしたんじやない 
かなと思いますけれども。だから、 
ゲ—ムにこだわらなくて。 
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たとえば中学の時だつたと思う 
んですけど、社会科の先生がいて、 
結構いいかげんな先生だつたんで 
すよ。で、その先生の授業はみん 
な「やだなぁ」つて言つてて、さ 
ぼつていたり他のことをしてたん 
で、その授業を真面目に受けてい 
る人のノ —卜をまとめて、それを 
社会の先生に見せて、「これを暗記 
すれば W 点な上取れる」と保証を 
もらつたので、それを写してみん 
なに配つて「その代わりパンおご 
れよ」つてやつてたりとか。「先生 
の保証」をキャツチ n ピ—にして 
みんなに配つておごつてもらおう 
というのを思いついた時点でやり 
たくなつちゃうんですよね。イン 
チキなんですけど。『銀河鉄道 99 
9』 とか流行つていた時とか、そ 
れのパスポートをお手に自分で作 
つたり。全が意巧ないんですけど。 
編"それで、高校生の時とか何さ 
れてました？ 

米 U 何してたんだろう。学生時代 
は割とぼ—つとしていた気がする。 
なあにしよつかな、つて友達とだ 
らだらしてたり。高校生になつて、 
楽しくピクニックするのかな、と 


思つてワンダ—フォーゲル部に入 
つたんですけど、厳しくて2日で 
やめました(笑)。 

思5、寶ミ担ころに 
一^夏留きと裏ね雲した 

編 U でも、『バロック』じは結構 
いろんなものが詰め込まれた印象 
を受けるんですが、その頃いろん 
なものをご覧じなつてたんじゃな 
いです か？ 映画とか。 

米"映画はげきですね。 

編 V どんなものがお好きなんです 
か？ 

米"何でも巧きです。 

編 ： t を術作品から B 級まで、とか。 
米"そうですね。なんでも見ちゃ 
いますね。ていうかあんまり予備 
知識なしでタイトルだけで入つた 
りとか。歩いてて時間があうから 
入つたりとか。ジャンル問わず、 
というか、わざとジャンルを問わ 
ないようにして見ている感じがあ 
ります。 

編"昔からお好きだつたんです 
か？ 

米"昔、高校くらいまではそんな 
に好きでもなくて、大ヒットした 


ものがあれば見てたくらいなんだ 
けど、どつかからか好きになつた 
と思うんですよ。『カプリコンー』 
くらいだと思うんですけど。それ 
でもそんなに見にいく程じやなく 
て、ちょこちょこ見に行く程度だ 
つたんですよね。それで、台湾の 
エドヮ—ド•ヤン監督の『巧嶺街 
(ク—リンチ I )少年お人事件』と 
いう映画があつて、それにむちや 
くちや感動して、大ヒット作じや 
ないのでも面白いのがあるな、と 
思つて。少年が女の子おしちやう 
話で、中国の政治的な絡みとかが 
あつて筋が分かりにくいんだけど、 
なんだか感動しちやつて。見せ方 
も、あまり凝つてないというか小 
巧を使つてなくて。普通の白いシ 
ヤツを||て転車を押してお父さ 


んと 歩く シ I ンをただ延々と映し 
ていたりするだけ。そんなにここ 
がすごい、というのは分からなか 
ったんだけど、見終つたあとうわ 
I って泣いちゃって。それで、「何 
でか分からないけどすごいなぁ」 
というものもあるんだな、と思い 
ました。それは結構自分の中でシ 
ョック でした。 

編"それが外じは何か思い出の映 
画つてありました？ 

米 U 昔に戻ると、『リトルロマンス』 
という、少年と少女が出て初恋が 
あって、という映画があって、『小 
さな恋のメロディ』のちよっと今 
っぽい版だと思うんですけど、ち 
よつ とお洒落なところで「この橋 
をボ—卜でくぐると二人は永遠に 
結ばれるんだよ」とかいう、小さ 
い子が背伸びしてるみたいな話な 
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んです。それまでは映画見てても 
話を見てたんだけど、それを見て、 
映画つて話じやないところもある 
な、と。その映画は話はシンプル 
なんですけど、街並みとか光とか、 


キラ見えたのかもしれない(笑)。 
それは本当に古いです。自分が中 
学のころだから。今回の『バロツ 
ク』は特に趣巧的なものもどんど 
ん入れち やおうと いう感じなんで、 
そういうものの影響は大きいかも 


それこそ服のセンスとか、かわい 
いとかかつこいいというのがあつ 
て。そこで、話じやないのにも目 
を向けられた。 

編"雰囲気みたいなものですね。 

米"そうですね。ディティ—ルと 
か形とか。撮り方というところま 
では巧つていなかつたですけれど 
も。スト—リ—じやないところの 
すごさみたいなところを。それつ 
て多分今見たらそんなにすごい映 
面じやないと思うんですけど。そ 
れは好きだつた女の子が「見に行 
きたい」とかなんとかいつて、「じ 
やいこう」というよこしまなアレ 
で見に巧つたんで、よけいにキラ 


しれないですね。 

編"そうすると、京極夏彦なんか 
『バロック』じ入つてたりしない 
ですか？箱の者とか見て思った 
んですが。 

米"そう言われると、そうかもし 
れません。う—ん、入つてます 
(笑)。京極作品はむちやくちやげ 
きですし。『姑獲鳥の夏』とか。 

編：が前からそちら系とか読まれ 
てたんですか？ 

米 U いや、江戸川乱歩とか、横溝 
正史とかはもとから好きで、その 
流れで読み始めたらむちやむちや 
面白くて。他には森博鬧さんとい 
う人がいて、その人の作品も同じ 


会社のノベルズで出ているんです 
けど、その流れで買つたら、別の 
意巧で面白くて。チてスネタが 
『バロック』にあるんですけど、森 
さんの『幻惑の死と使徒』と『夏 
のレプリカ』という本が偶数章と 
奇数章に分かれてて、そこでもチ 
エスが出てて似てる—つて、びつ 
く U した W 。 

あと、巧尾望都さんがげきで、 
『半神』つて話があつて、『バロッ 
ク』の中に出てくる引き裂かれた 
ィメ—ジつていうのはそこから影 
響を受けているところもあります。 
最近だと、何があつたかな。 

耽美か蒙星じちれる 
一^魂髮をでした 

編"『残酷な神が支配する』とか。 

米"あれは、きつついですね。自 
分に照らし合わせて考えると読む 
のが辛くなつたりします(笑)。完 
結したら読もうかな、と思つてい 
るんですけど。なかなかシビアな 
ものがありますね。 

編 U 同性愛ものですよね。 

米 U いや、同性愛ものってあ抗な 
いんで、結構、というかむちやむ 


ち や読んでたりするんですけど、 
あれは親父じやないですか。親父 
みたいな年齢のやつと無理矢理、 
っていう設定は、例えば自分に現 
実に起こつたらどうだ！と思う 
と、 ちよつ とねえ。 

編 U 現実ですか(笑)。 

米"自分が、中学生のときに、本 
当に起こつたらどうだ！と 思，っ 
ともう、辛くて読んでられないつ 
すよ。そこまで考えるな、とい*っ 
話もありますけどね。 

編 U でも、普通のやつだったらお 
抗ないですか？ 

米"ないですね。巧川ルビ—文庫 
とか読みますから。好きな作家さ 
んのやつはとりあえず。須和雪里 
さんという人がいて、その人のは 
面白いですね。あと、が原姿保美 
さんとか。 JUNE に書いていた 
作家さんで、その人の作品はむち 
やくちや面白いんです。というか、 
JUNE ものが好きというんじや 
なくて、今はちよつとポピユラ— 
になって、全体的なクオリティが 
落ちてると思うんだ けど、 昔の人 
つて、そのジャンルを選んだこと 
によって、絶対数売れる数が減る 


面 
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けど書いているというところがあ 
るんです。それを書かざるをえな 
い気持ちというのがその人の中に 
あるわけなんですが、その、とて 
もせつぱ詰まつたというか、それ 
を書かないといけないという魂み 
たいなものが作品から感じられて。 
最近だと、逆に同性愛ものは売れ 
るから、売れると思つてる人が書 
いているという状況になつてて、 
やむにやまれずそういうものを害 
いているという感じのものが少な 
くなつていて、残念ですけども。 


ゲ—ムとしての物語とは 

編 U ところで、今まで米光さんが 
考えつかれた中で一番すごいアイ 
ディアって何でしよ、 っ？ 

ホ U 『バロック』の中では、あの 
物語の提示の方まに気づいたとき 
には、嬉しくて背中に電流が走っ 
ちやいましたけどね。結局あれつ 
て何で世界はこうなつたのかを解 
明するという話なんで、なんでそ 
うなつたのか、というのはとりあ 



米化_成(よねみつ■かずなり) 

1964 iiHH まれ。 

株式会社ステイング開発部所属。代表作に r 魔道 
1 . —213」巧よぶよニトレジャ—ハンタ— 
GJ r 八□ツク J などびある。 


えずいろんな解釈はあるけど、ひ 
とつの事実はある訳じゃないです 
か。過去の事実が変わるわけじゃ 
ないんで。ジグソ—パズルをたと 
えに出していたんだけど、完成し 
た給は基本的にきちんと並べれば 
ひとつの絵が出来る。でも、その 
ピ—スを全部集めるのは難しいし、 
入手する順番は違う。全ピ—ス集 
まってないから自分の中で違う形 
で並べてもらっても構わない、と 
いうことをやろうと言ってたんで。 

ゲ—ムの中の物語の作り方で_ 
本道というやり方は、映画でやれ 
ばいいじゃんというのがあって。 
選択で話が変わってくるというの 
も、それって物語作ったらべスト 
な筋はあるわけじゃないですか。 
例えば伏線引いててここで盛り上 
がらせてこうなつて、という。物 
語を作るという意巧では、きつと 
ベストな解答つて一本しかない、 


と思うんですよ。2つ話があつた 
としたら、つまらない方をやつて 
もらうのも違うかな、と思つて。 
で、どうすればゲ—ムとしての物 
語が出来るかな、と思つた時に、 
ひとつの世界、ひとつの最終的な 
絵はあるんだけれど、入手方まが 
プレイヤ—にとつて変わつてくる、 
解釈のしかたが多様である、とい 
うのをやりたかつたんですよ。 

でも、まだそれを最善の形で具現 
化できたとは思ってないので、い 
ずれ別の作品で、再度挑戦したい 
と思ってます。でも、同業の方で、 
「こ、っいう手があるのか、俺ならも 
つとうまくできるのに」つて方が 
いて、やつてくれると、らくでい 
いな、とか思つたりもしてますね。 
編"分かりました。次回作も頑張 
つてください。 

(聞き手•構成"松平) 
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奇跡とは人巧を超えだ出来まの柔う 
言わば神の業である’5聖書に化を 
る"キリストの瓶がゃ沾 
の擦におきた"な;'毎割れ’^ど (5^: 
の典型であるといえる。どず？伝説 
や神話の中の事とをうなかれ、奇 w 
はこの現代にも起きているのだ。 
"泉を流すマリア像"に‘•万病を治 
すルルドのま"その実例は数報 
告されている。 

ただ、傾向として言えるをは! g ._ 
巧い人のちがをが iiffi 綿 STS 潮 


強化パーツを付け*て•が卜こ 


驗 


にするってい^销 
ではビルバイ‘:?ぞ 
スバロボ〜 J が所み 

—だね。 ’解卿" 

ところがさ一、今回の最終 
面巧くのボスがさ一当てマ 
くるわけよ。ザコならばま 
ず当たらないんだけど、 
いきなり回避にしても 
命中を9 0 %U 上だ 
からね。ナメてたせい 
もあるけど、正直、 

ちよっとまいったね。/ 
そんな時おきたわ1私 
よ、ある事がさ…。—/ 


せ巧娘巧反なを^運動性を 


ぞれ系の 


虹か脚扛营ぷなで 


•るな巧徐ち巧獅現 


妻:城々第だが! 


またゲ—么か、トホホ； 


























カズマデラックス第 9 回! 


これこれ、これなのだ！。 

スバロボには数値を超えたナニか、 

あえて言うなら"奇跡"の表現があ 
る。そう思えるのだ。 

たとえ攻擊力が4 0 0 0しかな t 
夏ゲッターのストナーサンシャイン了^も 
H P 3 0 0 0 0のがを倒しちゃラ時があるし。 
命中率が3 0 %を切ってるグレ- 
の ドリルプレッシャー バンチだって、 なぜか 
ガンガン当たる。 ^ 

その秘密はパイロットの r 気合 J にある訳 
だが、バイロットの気合ひとつで、その 
ロボットのスペックを超える能力を X 

引き出すさまは、まさに往年の ゾ 

TV 番組で巧た、あのヒーロー達 . 
のま攫を巧佛させる。 X 

絶がお命のピンチで見せて 
くれた、あの"奇跡"の逆おがをスバロボは 
ま現してくれているのだ。 


とごろで" F ’ っで 
7でけ化0 T が)？ 
まだダ >が，ドが-グを 
ででなに、7ジで？。 
ごごはひのドリキャスで 
巧作をホしで欲しいなぁ、 
Iffl 待しでまっせ-。 


がが‘ま化使え!な 


'がだがな 
















n ジマシネマ Si !* ©ラし！ 

「メタルギア」の開発が終盤を 
迎えています。とじかく、忙しい。 
ここ数力月、化みもない。睡化時 
閒もない。息テともしばらく遊ん 
でいない。家族とも食事をしてい 
ない状態です。当然そんな状況な 
ので、映画も観てません。……と 
いぅ次第で、コジマシネマも開演 
が危ぅくなつていましたが、なん 
とか E 3 でアメリカへ行つた際じ 
ハリウッド版「ゴジラ」 (GODZ 
ILL A) を観る事ができました。 

ゴジラ、：：：リウッドの 
シネラマ i で SK ^! 

ゴジラ、ロス(ハリウッド)の 


映巧館で観ました。？々んとも珍し 
い「シネラマスコ I プ」の映両館で 
した。「シネラマ」と云えば、個人 
的じは大•阪は梅巧じあった 「OS 
劇場」を思いだします。今はもぅ 
つぶれてしまいましたが、闡西で 
は最も豪華で茵級な映•曲館でした。 

待ちに待ったハリウッ指コジラ 

ハリウッド版ゴジラ……ヤン* 
デ•ボン監督の降板から待たされ 
ること数年。昨年のぞ告編(巧物 
館編)を観てから期待度はかなり 
高まつていたところでした。特に 
第二卿の予告編(釣り編)での海 
面が上昇するシーン等は、まさじ 
デ供の頃、悪夢の中で観たゴジラ 


そのものでした。 ロー ランド•エ 
メリ ッヒ監辟 も 「スぺース•ノア」 
の•頃からのファンだったので、そ 
れはそれは待ち错んでいた映师で 
したが……。 

n ジラとい-ミの 
まったく異なる SSSS 画 

ハリウッド版ゴジラ製作じあた 
って、：：：本侧(が宝)とハリウッ 
ドの刚でがを曲ががあったのは分 


かりますが、はっきり言ってこれ 
はもう「コジラ」ではありません。 
もしこの映-曲が「ゴジラ」という 
タィトルでなければ、いくらかは 
楽しめた事でしょう。おそらく僕 
らのような r ゴジラ」世代が、こ 
の映'脚を「ゴジラ」という認識を 
持って観るのであれば、その多く 
の人々が落胆するでしょう。これ 
は「ゴジラ」という名の最先端の 
CG 技術で蘇った、放が能で巨大 
化した怪獣がマンハッタンを義れ 
閒る》……ただそれだけのパニッ 
ク映巧です。 CG 表現じ閑しても 
新鮮味がなく、遅すぎた企•曲とで 
も言うのでしょうか？ ゴジラの 
デザィンがどうのでなく、峽踊と 


しても…。こぅなれば「プルガサ 
リ伝説の人恪獣」や「ガメラ 3」 
じ期巧をかけるしかありません。 

リアリティの^^$:6 
巧滿を半 JI させた？ 

ゴジラは、破嫂のためじ生まれ、 
^のにお化する破嫂王(デ 
) です：決して戦蝴 
雙概か得を向けたり 

はしません、ゴジラは臉する こと 


なく、 ビルを破壊、前進を続けま 
す。ハリウッド版では、ゴジラが 
ビルの谷間を逃げまくります。日 
本のゴジラは放射能を吐き、街を 
機滅させ、エネルギ I 補給のため 
じ発電所を襲います。エネルギー 
を吸い取る ことが 文明社会を破壊 
する ことを 意味します。これはゴ 
ジラがすべての物を破壊ずる水爆 
から産まれたモン スター であり、 
破壊の限りを尽くす象徵、文明社 
会へのアンチテ I ゼであるからで 
す。そこじ生物としての理屈やリ 
アリティはまつたくありません。 

しかし、ハリウッド版ゴジラは、 
エィリアンと同じく、破壊という 
よりは自己の生命保巧のためじ巧 











小を秀夫（こじま.ひでお）……株式会社;コナミコンピユータエンタテイメントジャパン取締巧。「ス 
ナツチャー」「ポリスノーツ」など、独特の世界巧を持つゲームデザイナー。また、ゲーム業界屈指の 
映画通としてもなられる。最新作「メタルギアソリッド」が9月3日に発売予を。 



r 巨大イグアナ大巧巧！」ではなく 「 GODZILLA 」 です。 


を一……湾曲した特お大スクリ—ンに3 
台の映写おを使って映写する方式。迫力 
があり好評を博したが、お作資がかさむ 
ため次第に廃れていつた。その後 、 wm 
m フイルムで撮影しシネラマのスクリ I 
ンに映写する方式が用いられるよぅにな 
った。 

ま2……^年、北朝がで製作された伝説 
の怪獣映画。日本版ゴジラの主カスタツ 
フが携わつている。 「 Godzilla 」 
と呼応するよぅに同時期に日本公開され 
た0 

ま3 . ンユワルツ H ネツガー主演で製 

作が計面されたが、予算の折り合いがつ 
かず棚上げとなつた。キヤメロンの次回 
作は「スバイダ—マン」になる模な。 

を4……映画化がホ定したゲ—ムといえ 
ば「トゥ—ムレイダ—ス」。映画の出来 
が気になるところだ。また、日本アニ 
メ•マンガの映画化の巧がある作品は 
「機動戦±ガンダム」「宇宙戦艦ヤマト」 
「ルパン I 二世」など。 


r ゴジラ」 godnilla 
主演、マシュ—•ブ□デリック 
監督•脚本•製作総指揮、 □1 
ランド.エメ U ツヒ 
アメリカ東巧岸で船があ中に引 
き込まれる怪事件が続出。またパ 
ナマの丘陵地帯では謎の足跡が発 
見される。生物学者のニックは、巨 
大な生物の存在を推測する。そし 
て数日を、ゴジラが出現する……。 


よつて産まれたということをナ I 
プニングで軽く触れているだけじ 
留まっています。国民性の違いで 
しょうか？ 反核というよりは巨 
大怪獣という設をを作り出すため 
の一つの手段でしかありません。 

「メタルギア」も反戦反核をテ 
I マじ巧げています。 H 本版ゴジ 
ラの持っていた憤りや平和への願 
い、そういつたものをエンタ—テ 
イメン トの中じ少しでも表現でき 
たらなと思つています。 インド や 
パキスタンの核実験騒動で揺れる 
昨今ですが、ただ タイムリ I なだけ 
ではなく、反巧のメ ッセージをゲー 
ムというメディアでも少なからず 


伝えることが出来ればと思います。 

n ンテンジ KW の八リウッドが 
次に狙ラのはゲーム？ 

それでは、なぜハリウッドで今 
更「ゴジラ」なのでしょうか？ 
それは、ハリウッド映曲の中で新 
鮮なコンテンツが枯渴してきてい 
るからです。年末じ公朗される 
「ロスト•イン•スぺ I ス」(「宇宙 
家族ロビンソン」のリメイク)も 
そうですし、キヤメロンの次圆作 
といわれる「猿の惑星」もそうで 
す。最近のハリウッドはコンテン 
ッの奪い合いじ燃烈な争いを繰り 
にげています。原作物も、出版前 
から契約の交渉合おが始まつてい 
ます。続編物、リメイク巧もかな 
りの数です。 

そして、新たなコンテンツを巧 
めて、次じハリウッドが目を付け 
たのは日本のマンガやアニメ、そ 
してゲ^ムです。 おそらく 1/5 ^ '〇 
年もすれば、ゲームの映闻化が主 
流じなつていることと思います。 
「メタルギア」もハリウッドで映両 
化される日が来るのでしようか？ 


動します。魚の大群じ引きつけら 
れたり、巣を作るため、街に上陸 
する等ゴジラの行動のすべては種 
の保おといぅ生物的な動機じ起因 
しているのです。生命を巧すため 
の破壊、生命として巧じかなった 
動機、それが今閒のハリウッド版 
ゴジラです。生物学的じ説明でき 
るもの、それはゴジラのを怖では 
ありません。水爆で産まれ、巧饒 
を化らせながら放射能を化き、街 
を破壊するだけ破壊して、また海 
じ帰っていく……強大な力、を怖 
と不安、それが本家のゴジラでし 
た。 

i テー 7は 
|8|*1;^れていたび……。 

ゴジラの最大のテ—マであった 
反巧メッセ I ジ、それすらも軽く扱 
われています。日本版 (1954 
年版)では、ビキニ環礁での水爆 
実験が原因でゴジラが産まれたと 
いぅ設定でした。そして、公開前 
じ第5福竜丸の被爆事件等があり、 
結果的じは強い反核メッセ—ジと 
共じ公開されました。今固のハリ 
ウッド版は、フランスの该実験に 
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6 月某日 

7 —ルドカップ開幕の前夜祭に巨人が登場し 
てびっくりした！ 

6月某日 

r — フター『巨人のドシン J 計画その1」の打 
I ノ ち合わせ。僕はロック好きなのだが、自分 
の作品ではあえてそうした趣巧性は抑えてきた。 
その反動をこのプロジェクトにぶつけたい。実現 
するといいな。 

6巧某日 

r --7 フター『巨人のドシン』計画その2」の打 
I ノ ち合わせ。僕はマンガ好きなのだが、自分 
の作品ではあえてそうした趣は巧は抑えてきた。 
その反動をこのプロジ I クトにぶつけたい。実現 
するといいな。 


7月某日 


E 人のドシン』のサイト「キヨジンコム」 
(http://www.kyojin.com) を公開した。 


ゲーム自がの制作がまだ初期段階なので内容に 


関するインフ オメー シヨンは出来ないが、それま 
では周辺の情報を巧せていきたい。この連載のスぺ 
シャル版もおくつもり。ゲームのリリースはまだま 
だ先のことになるので、気長にやつていくつもり。 


7月某日 


^ きをぶっちぎってパーラムのメンバ ー2 
人と一緒にバリ島へ旅行。先日のインド 
ネシア暴動の影響なのか飛行機はガラガラ。ゆ 
っくりできて良かった。空港で5000円ネし1枚を 


現地のお金（ルピア）と両替したらブ厚いネしま 


(ミ主） B -52 IS : ジヨージア州出身のニユーウェイヴバ 
ンド。60年代ファッシヨンに身を包み B 級ダンスナ 
ンバーを-演奏する。ヒット曲は「ロックロブスター J 。 


になった。金持ち気分。 

7巧某日 

リ島は2回目。今回はウヴドという山の中 
ゾ^の村に滞在した。 II 光名所には行かず、森 
の中を散歩したり、音楽を聴きに行ってのんびり 
と過ごす予定だったのだが、巨人的な大パノラマ 
を坦隆したい気分が盛り上がりキン タマーニ 山へ 
行く。山頂は名所だけあってすごい人ごみ。イン 
ドネシア近隣からの修学旅行生が多く、ギャルた 
ちに一緒に写真に入ってがしいとせがまれる。き 
っとが国人が珍しいのだろう。オッケ ー 、オッケ 
—とモテ気分を充分に堪能した。 

7巧某日 

^びだったはずなのに、踊りを見に行けば演 
也 目は巨人物語だし、満月の巧に散歩してい 
れば祭りに出くわし、食いまくったらゲリになる 
わで、結果的には100%『巨人のドシン J の取材 
旅行になってしまった。しかし、カラダ的にもコ 
コロ的にも実にいいタイミングの旅;于だった。 


Title.IMAl TOONS Illustration.KAZUTOSHI IIDA 
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5巧某日 

E 3見学のためアトランタへ。今回は去年の 
個人旅行とは違って某社の視察旅行に便乗 
させてもらったので楽チンチン。 

5月某日 

- p トランタ到着。今年もまい。そしてコカ 
ノ コーラが 異なにウマイ。さすが原産地と 
がふし、去年も同じことを感じたのを思い出し 
た。この時期にアメリカに来たのだから、まず 
は 『 GODZILLA 』 を巧る。映画そのものは最近の 
日本の『ゴジラ』と同じでおもしろくもなけれ 
ばつまらなくもなかった。映画おがだいぶいい。 
ぎ席がラウンジになっていて、でかいソファー 
にデーンと寝そべって映画を見ることが出来 
る。それで上映中にボーイさんがま文を取りに 
来る。こんなくつろげる映画館が日本にもあっ 
たらいいな。巧は NOA のパーティ。再結成した 
•80 年代ニューウエーブの代表的なバンド、 B - 
521 s が出演した。おいだ。 

5月某日 

トランタ最後の巧は、宿泊していたホテ 
ノ ルの横の岳級ステーキハウスで食事。実 
はこのレストランにホ巧 EIDOS の人たちが来 
ていた。それは彼らのリムジンがとまっていた 
からだ。 EIDOS といえば『トウーム.レイダ 
—ス』のパブリッシャー。絶好朗ぶりにあやか 
りたいという魂胆だ。同じものを食べれば幸運 
が巧ってくるかもしれないもんね。で、彼らと 
同じものをま文したかったのだが、それは出来 
なかった。店員に巧いたら W えてないって。 


5月某日 


帰 


国して『スターシップ.トウルーパーズ』 
を観る。最岳！バーホーベンのほとんど 


の映画は巧きだけど、これは『ロボコップ』な来 
の大傑作でまくげきになりそうだ。 


5月某日 

すまりにもよかったので再び『トゥルーバー 
dD ズ j を巧る。何がそんなに いいの か自分で 
もよくわからないが、わからないなりに表現する 
と r 虚無に裏打ちされた白熱惭ちゆ一か。どつ 
ちかというと自分は機助歩兵になりたい。 


6巧某日 

±たまた『トウルーパーズ J と思ってが巧へ 
3^巧ったら、もう上映はお了していて『ジャ 
ッカル J をやっていた。せっかくだから巧た。マ 
ッシブ-アタックなどのいし、音楽の使し、方が効果 
的でいい感じで巧ていたのだが、ラストまでいっ 
たらそれほどでもなかった。中おのロケット砲試 
し巧ちシーンがテンションのピーク。ここはすご 
くおもしろい。 

6月某日 

—レビからブランキー•ジェット•シティ 
J の新曲が流れてきてみを捆まれた。『小 
さな恋のメロディー』という映画を観たことが 
ないならおたほうがいい、という歌だ。おなき 
や。「巧〈当てはないけどここには居たくない」 
というサビの歌詞は彼岸主接者のふ巧そのも 
の。7月に出るニューアルバムが楽しみ。 


固 


巧田巧敏（いいだ-かずとし） 

ゲーム作家。代表作は「アクアノートの休曰」「太陽のしっぽ」（アートディンク）。好きなゲームは「ゼビウス」「マヴー」 
「テトリス」。現在は、 64 DD 「巨人のドシン」を制作中。度重なる DD 発売延期の知らせにやきをきする曰々。 











にして今思う 




r ち晚のようにダームをやつている」という 
筋肉少女帯ボー功リスト大满ケンデ巧に ♦ 
ダ—ムに関する思いを語っても6った。 
ふして 読むべし！ 


をやつて「こりゃダメだ」となる 
んですから、本当に怖いですねぇ。 

最近になつて「プロレス戦国伝 
2」が出たんですけど、これのま 
いところは、1とまるで同じとい 
ぅところなんですよ。キヤラクタ 
I にサンボや中国拳法を習わせる 
修行シ—ンが、まるつきり1と同 
じなんですね。使い回し。才—プ 
ニング面面の音楽もアレンジとか 
すればいいのに、使い回し。「ブ 
〜、ブッブッブッ、ブ〜」つて、 
まるつきり同じ。しかもですね、 
続編といぅものはバ—ジョンアッ 
プしてしかるべきなんですけど、 
なんとこれ、バ—ジョンダウンし 
てるんですよ。ゲ—ム内時間で一 
力月をにセ—ブできたんだけど、 
2では年に一回しか出来なくなつ 
ちやつたのね。しかも一ではつま 
らない試合になつたら飛ばせられ 


たんだけど、それが飛ばせなくな 
つちゃつた。だから、-度ゲ I ム 
を始めちゃうと、3時間ぐらいセ 
—ブできないのね。「どうしてこ 
んなのになつちゃつたのり：」と思 
つたら、この続編のウリに「新し 
い視点、レスラ—巧点」というの 
があるんですね。いわゆるオウン 
ビユ—つてヤツですか、 よく ボク 
シングゲ—ムにある視点ですけ 
ど、この視点は巧手が常に正面に 
いる立ち技格巧だからこそ面白い 
のであつて、立体的に巧くプロレ 
スでそれをやつたらどうなるの 
か、ちよつと考えれば分かること 
でしよ巧プロレスの基本は相手 
のバックを取ることなんですけど、 
これでバックを取られるともう相 
手が見えないわけですよ。フオ— 
ルされたりしたら何が見えるつて 
天井が見えるわけで、「本当にそう 


実はゲ I ムつて「平安京エィリ 
アン」が来ずつとやつてなかつた 
んですよ。たまに「ゼビウス」と 
かおんだぐらいでしたね。ゲ—ム 
関係の仕まをした時に r 大巧さん、 
おみやげです」つてゲ I ム機をも 
らつたりしてプレステもサタ—ン 
もロクヨンも持つていたんですけ 
ど、やらなかつたですね。 

ところが III 年くらい前のある 
日、家に帰つてあまりにもするこ 
とがなくて、本当にやるせなくて 
「ゲ—ムでもやつてみよぅかな」 
と始めたのをきつかけにハマつて 
いつて、自分でソフトを買い漁つ 
たりするよぅになつたんです。 

初めてハマったゲームは 
夕□レス钱国伝」でした 

それでですね、僕が最初にハマ 
つたゲ—ムというのが「プロレス 


戦国伝」といぅプロレスのシミユ 
レーションゲ—ムだつたんです。 
自分で作つたレスラ—を育てて閱 
わせるわけなんですけど、自分の 
レスラ—が面面上で関つてるのを 
見ると本当に「ウォ I !」つて盛 
り上がつたんですね。それで「ゲ 
—ムつてなんて面白いんだつ！」 
と思つたわけです。 

ところが、その後いろいろゲ I 
ムをやつていく内に気づくわけで 
すよ。「ぁれつ、俺が楽しんでや 
つてた『プロレス戦国伝』は、い 
わゆる"クソゲ—"だつたので 
は？」つて(笑)。何事も最初つ 
て怖いですよね。生まれて初めて 
おた映画とか、どんなじバカなも 
のでもトラウマになつたり して。 
「これぞ人類の密智だ！なんて 
まいんだ！」と巧め称えた「プロ 
レス戦国伝」なのに、他のゲ—ム 


■も1 





これが巧西の「プロレス戦国伝ハイパータツ 
グマッチ」だ！ 


特 I 別 J 企 I 画 


ii 巧プロレスちなブロレスな国伝 ( SL 百） メーカー： K S S / 機種：プレイステーシヨン/価椿： ¥5«800/ 発充曰： 97 年 6 月 27 曰 
新興プロレス団体の社ち（兼エースレスラー)として団がと所属レスラーを育成する SLG 。 お試1として「プロレス巧国伝 HYPER 
L 69 」 TAGMATCH 」 「プロレス戦国伝2〜巧曲絵卷〜」が発売されている。 


大城ケンデダ■ム歴 H 年目 


いうことなのか？」と思つたら本 
当にそういうことだつたんですよ 
寞)。投げ技を食らつて相手が見ぇ 
なくなつて、遠くの方にレフリ— 
がずつと立つてるだけとか、まが 
画面が真つ暗になつたりとか、実に 
シユールな画面を延々と見させら 
れる。このシユ—ルな画面を入れ 
たがためにセ—ブとか出来なくな 
つちゃたのかな—と思うと、本当や 
るせないですねぇ。 

ゲーム業界つて不思謙だなと思 
、つのは実じそこですよ。作つてい 
る内に「これはヘンだ」と制作者 
がなんで気づかないのかな—、つ 
ていう。制作者が明らかに途中で 
作るのを投げちやつたのが分か 
る M 見切り発車ゲ I" がなぜ発売 
されてしまうのか、本当に不思謙 
ですね。どうしてなんでしよ？ 


巧差が激しいんですよ。-人で家 
に帰ると、ものまい空虚に巧われ 
て、中にはそれで体調崩したり、 
果ては自巧なんかしたりする人も 
いる。俺の巧合、そんな空虚を上 
手くゲ—ムが巧めてくれているわ 
けです。これはもう革命ですね。 
人生のまをですよ！人間生きて 
いると、いろいろ雑きがあるじや 
ないですか。「俺はこのままでい 
いのか？」とか。そんな時もゲ— 
ムをやると、そうした雑をを忘れ 
られることが出来るんですよね。 

ちゃんと出来た面白いゲ—ムを 
プレイしたをっていうのは、分厚 
い文学書を読んだりするよりも充 
実感が得られたりするじゃないで 
すか。その充実感を得るために、 
ついついやってしまいますよね、 
ゲ—ムって。さすがに III 年前に党 
えた衝巧をもう-度得られること 
はないでしょうが、それでもゲ— 
ムをやり続けますよ、きっと。 

えっ、充実おを得たゲ—ムです 
か？やっぱり「プロレス戦国伝」 
です！ 


巧 X 。 書の巧し 8 が 
巧；；著 r {く.ど 
^^^のに亂た地な 

バボバ Sg 篇 S 

バ M と、^ hj 巧 
ク帯家 <ん庫ら日 
ツ女策夕ほ义かのる 
口少义もほ川だ月あ 


ましたね。あるボウリングゲ—ム 
を買ってやったらですね、最初い 
きなりストライクが出て「やつた 
I 俺ってスゲ H ぜ」と思ったら、 
その後いくらやつてもストライク 
しか出ないんですよ。ゲ—ム始め 
たばかりの頃だから、ゲ I ムがへ 
ンだというのが分からなくて、 
「俺って天才なのかな—」とか思 
つたりしてね。 

まぁもともとヒネた性格なもの 
で、そうしたバカゲ—をあえて楽 
しんだりしてるんですけど、をい 
ゲ—ムとダメなゲ—ムの差という 
ものはどうにかならんもんですか 
ねぇ。ダメなゲ—ムって、もう手 
にした巧間に分かるじやないです 
か。バッケ—ジからダメな巧いが 
漂ってるんですよね。ゲ—ムショ 
ップで親子連れがダメなゲ—ムを 
買おうとして、「それは頁つちや 
いかん！」とか言いたくなったり 

して寞)。 

これか、 XWP ゲームを 

やり続けると思いま至 

それでも、なんだかんだ言って 
毎晚のようにゲ—ムをやってしま 
う訳ですよ。ゲ—ムをやつて本当 
に人生が大きくをわりましたね。 
ミユ—ジシヤンなんてものをやつ 
てると、欲望過剰な時と日常との 


さらに不思謙なのは、「プロレ 
ス戦国伝」が一からしてダメゲ— 
であるにもかかわらず2が出て、 
さらにメモリ—力—ドを使つて対 
戦が出来るという r プロレス戦国 
伝ハイパ—タツグマツチ」とい 
うものが発売されていることです 
ね。なぜダメゲ—の続編が出てし 
まうのか、これつて大きな謎です 
よ。それでこの「ハイパー〜」が 
また酷くて。いわゆる"出来ない 
ゲ—«ですね、おべないんですよ。 
相手と組んで〇ボタンを巧すと巧 
が出るつていうんですけど、これ 
が何巧やつても技が出ない。しか 
も、場外に出て画面の端で閱つた 
りすると、キヤラクタ—が画面の 
外に出ちゃつて何をやつているの 
かかかんなくなつちゃう(ま)。 
これはかなりまいですよ。プロレ 
スゲ—ムで他に「聞魂烈伝」など 
良い作品があるにもかかわらず、 
こういうものを出してしまう勇気 
がまい。今でもゲ—ムショップの 
片隅に置いてあつたりして、見る 
たびに「おい、これ誰かどうにか 
してやれよ」つていう気になりま 
すねぇ。でもその-方で「こんな 
酷いものを毎晚毎晚やつてる俺つ 
て-体……」という複雑な思いも 
あるんですけど(笑)。 

化にもな々なダメゲ—に出合い 






文中でもお題に上っているソフ倫ホームぺージ。 
ソフ倫の胜立巧巧から巧巧な品一！！まで巧ってい 
る。しかしリンクフリーで無いのは何が？ 

URL http :// www . sofurin . org / 


員を記事にする巧合は、所属する 
メ—力—名やブランド名を出して 
ほしくないといぅ点です。これま 
でにも巧おされた巧員のメ—力— 
にがして、さまざまな嫌がらせが 
ありました。また「審査が甘い」と 


ゲーム批評編集部は長年の懸案 
でぁったソフ倫への取材を実現す 
ることができた。今回は、2回に 
分けて斤われたソフ倫への取材を 
ダィジェスト的じまとめたが、こ 
の模様は次回降も続けてお伝ぇ 
したい。 

裏る美少女ゲーム 
業界。今蒙 i は？ 

編集部"まずは、お童ポルノ規制 
法案じがする危機管理対策じつい 
てお聞きしたいのですが。 

神尾剛副理事長 U ソフ倫はまま成 
立に向けて検討委員会を設けまし 
た。が部顧問を迎え具体的な対策 
を講じます。同時にメ —力 I から 


も患見を巧いて、現状の分析から 
はじめてみたいと思います。 

編 U 危機感を持っていると？ 

巧尾 U 加盟メ —力—にとってこの 
ま案は重大な問題です。各メ —力 
I の作品傾向によっても状況は変 
わつてきますが、実写系のメ —力 
I はかなりを機感を持っているよ 
うですね。また、アニメ系でも口 
リ—夕ものがメインのところは死 
活問題ととらえているようです。 
編 U ソフ倫理事会は今後の活動に 
どのような方針を打ち立てている 
のですか？ 

高巧征克専巧理事 U まず、最初に 
お断りしておきたいのは、ゲ I ム 
批評とソフ倫の間にさまざまなわ 


だかまりがあったことはま実で 
す。ただ、ここまでもつれる前に 
収まする手だてはあったと思いま 
すね。また、ソフ倫について肝ふ 
の加盟メ—力—自体が理解してい 
ない部分もあると考えたので、私 
が専巧理事に就任した直後に、を 
メ—力—に対して意見書を配布し 
ました。 

神尾"ゲ—ム批評の皆さんは「官 
い分があるなら反論してほしい」 
といわれますが、乾個人は今年に 
入って理をになったので、過去の 
出来事に関してま実を完全に把握 
できておらず、お答えしにくいと 
ころなんです。ただ、ここで強く 
主張しておきたいのはソフ倫の巧 


反論り"ソフタンタビユ— 

プ目—グシフ倫か S のま SK 


週去のソフ倫問題、ゲ—ム批評に巧ずる反論、そして兒童ポルノ8^^5案。 
今までな說を守つていた n ンピユ I タソフトゥ H ア倫理漏が語る。 


曲 








ホから、亩巧征克専巧巧♦、巧尾刚剧巧♦長、小口巧 
仁理事（に巧担当）。 


シリーズ◎ソフ倫問題 


フリーライター。本で中 
にちあるとおり、 ゲーム 
批評の記事を読んだ一部 
のフアンが前理事会の役 
員メーカーに巧し嫌が!5 
だ巧為を行ったと聞きま 
した。これは編集部及び 
著をの意図するところで 
はありません！今を、 
みしてそのよラなことが 
ありませんよラに f 犬して 
お願いしまず。 


田中裕 

けこ 


いう主張にしても承服しかねます。 
編"たしかじ役員のメーカーを明 
らかじした点は配慮が足りなかつ 
たと思います。しかし、審査に対 
する見解はあくまでも主観の問題 

だと思うのですが . 。 

神尾"私もまさにそこが問題だと 
思います。しかし、「ここまでは 
OK 」 という単純なま査方までは 
対応が難しいのも事実でしょう。 
編 VM 格な審査はするものの、そ 
の範囲にはフレキシブルな部分を 
残すということですか？ 

神尾 U そうですね。審査員として 
はメ—力—から提出された作品に 
巧して OK か NG を出すだけで、 


と。ソフ倫も改革していかなけれ 
ばならないということですね。 


ところで、この取材じ前後して 
ビジュアルア I ツが制作した『み 
せたがり」の回収騒ぎがあった。 
ソフ倫の審査は通過したものの審 
査対象ではない音声じ不適当な個 
所があり、 メ^ — 力^ ~側のミスでデ 
バックされないまま発売され たと 
いう 一件である。後じビジュアル 
ア I ツがこのミスじ気づき自主的 
に回収した という 話も伝わっ てく 
る。「不適当」が影響したのかど 
うかはともかく、かなり売れてい 
た作品を自主的じ回収した同社の 
斤動(英断)には、業界の危機感 
と高まつてきた メー カ ） の意識が 
感じられる。 

ソフ倫との「対話」は今後も引 
き続き続く。ぜひとも注目しても 
らいたい。 


「もう少しボカシを」とはいえて 
も「ここをこれぐらいにしてくれ」 
とはいえないんです。実際、映倫 
などでもま査基準はかなり暧昧な 
んですよ。過去じソフ倫と問題の 
あつたメ —力—さんも、そのあた 
りの考え方にズレがあったので 
は、と。 

高巧"付け加えれば、審査基準を 
公まできない背景には必ずそのま 
をついて作品を作るところが出て 
くるという側面もあります。かつ 
てはソフ倫とメ！力—の間で審査 
を巡る対立もあったようですが、 
最近、少なくとも新理事体制にな 
つてからは一件もありませんよ。 
審査す る 側と される 側のベクトル 
が揃つてきた とも 考えられますね。 
編"審査じ関するトラブルは解決 
されたわけですね。 

神尾 U この 4 月から-般審査のほ 
かに特別審査という新制度を設け 
ました。これは-敝審査で NG が 
出た場合に、上告する形でが部の 
人に再審査してもらう制度です。 
編"危機感を持つているという話 
でしたが、ソフ倫非加盟メ J 力 I 
への積極的なアプロ I チはしてい 


るのでしょうか？ 

神尾 U 案内などは出していません 
が、ホ—ムぺ—ジや広告でソフ倫 
の巧巧を PR しています。 

編 U もし非加盟のメーカ I が摘発 
されるようなことがあれば、ソフ 
倫も打撃を受けるのでは？ 

高巧 U はい。しかし正直なところ、 
この業界は「ま現の自由」を掲げ 
て戦うほどの体力はありません。 
各メ—力—の成熟度もまだまだだ 
と思うんです。こうした根本的な 
問題を解ホするためには加盟メ— 
力—がもつとま剣にソフ倫の活助 
に参加することが望まれますね。 
神尾"そうですね。無関ふなメ — 
力—が多いというのは最大の課題 
です。今年は 8 月に化幌、 9 月に 
大阪で地区別の懇談会を開催する 
予をですので、ソフ倫として前向 
きに考えて問題点を改善していき 
たいと思つています。 

編"業界自体が変わると？ 

高巧"前年比では発売本数は減っ 
ていますが、全体の売上は横這い、 
タィトルー本あたりの本数は逆に 
伸びているんです。つまり、粗製 
澄造の時代は終わつたというこ 
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巧漏をフル回おさな^与えられた路を解 
<巧巧。： SS に巧べる魚楽が品。パズルゲ 
—ムには f 思考する」といクこのジャンル 
巧特の面白さが巧章る。 

RPG やな B ゲ I ムに比べれげか巧をジ 
ャ>ルであるパズルゲーム。だが♦ひとを 
びとット巧が出れば、その *8* 力は S るべ 
!のがある。「テトリス」しかり r ぷよぷ 
ぶ」しか y 。 最近では「 X —」などが巧な 
なお—ルスを記 ap ている。 

去た♦誰にでも巧巧に巧べるといろのも 
パズルダ—ムのちがだ。バズルダ—ムは* 
普段みま y ゲームをブレイしない人々をを 
巧にずるこどをある。バズルゲーム♦それ 
はホして曼でさをい奪で—。 

U 等回 two たバズムた 
S にスポットライトを结ててみた。巧粹に 
1力がぶ巧されるが01^タクションせ 
が满ぃ譬で ♦ 巧旧^^介し〇つ、 
ぺ咨能*を•こ、。； 
















88 年な前 



パネル巧 


パズルゲ—ム 

戦燥の系譜 
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というわけでパズルゲームの系!*を作ってみましたが、いかがだったでしょうか。系譜を作っていて思、ったのですが、パズルゲームは実 
にヘンなタイトルのか品がみいのです。ざっと学げてみると r ホ子 高まの 巧な後… ぶ <んパ J r 伸巧かが I 1 ’ a のじ〜！ J rNupa - 
to うぱ〜 J [ぱずるんでス！ J [ぱっぱらぱわ一ん J r はらぺこパッカ J [へべれけのぽぷ一ん J f 魔法 ぽいぼいぽいっと！ j ra の 居所 J 
[るぷぷキューブルブ☆さらだ J ……といった具合です。これは「バズルゲームって地巧だから、タイトルだけでもインパクトのある 
ものにしよう！」というメーカーサイドのち 業 巧力なのでしょうか。大いに巧ですね。 _ 































前" I 正人（まえかわ•まさと）_ 

ま京理科大学卒業をコナミ㈱に入社。 GB- 
FC • SFC のプログラムに携わる。退社を卜 
レジャーを設立。社長な任。社長業の巧らプ 
ログラムも行う。 ESP 取が巧兼任。 



パズルの面白さ^ 



トレジャー前川正人巧のパズルダーム理論 
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アクンヨン•シユ I ティングをのか颇1 
を多 vswa するトレジャ—の代表、巧 
川パズル®であることはあまり知 
6れていない。今回は巧のパズルに阳 
する巧—していただいた。 


今回はパズルじついての独自の 
理論を書いてみたいと思います。 

パズルの面白さを説明する為 
じ、私が小さい頃にどこかで見た、 
簡単なパズルを一つ提示します。 
図1の様じ紙の上に絵を描いて、 
〇の位置じ1円玉か何かを：3：個が 
ベまず。廟 (1 円玉)を動かす時 
のルールは、別の駒をひとつ飛び 
越えて空いているマスじ移動し、 


飛び越ぇた騎は取り除くといぅも 
のです。つまり、1手目は例ぇば 
①の駒を A じ移動させて②の駒を 
取り除くのです。これを繰り返し 
て、駒が最後の1つじなればこの 
パズルが解けた事じなります。こ 
のパズルは単純でいて奥が深く、 
遊んでみれば、そう簡単じ解けな 
い事が分かると思います。 


しかし、遊んでいる内じ、自夕義 
なりの法則を見い出してゴールが 
見えてくるのです。パズルとは何 
らかの「謎」を考えて解く事と定 
義できます。その「考える」とい 
ぅ斤動がパズルの面白さそのもの 
なのです。 

□ TV ダ—ムな前の 
□パズル 

実は、私はゲ I ムの中でもパズ 
ルがかなり好きなジャンルだった 
りします。 TV ゲームがまだ発達 
してなかった幼少の頃からパズル 
ががきで、いろいろなパズルをと 
ことんやり込みました。少しその 
辺の話から始めよぅと思います。 

ソ—パズル 

やはり一番記憶じあるものはジ' 
グソ Ir ズ心です。 5000 ピ I 



燃 J 删 


スな上の大きなものをいくつも作 
つていました。(当時は、大きな 
物はなかなか手に入りませんでし 
た。)そのぅち、それだけでは物 
足りず、5000ピ I スのジグ ソ 
1をすベて裏返しじして完成させ 
た事さえあります。コナミじいた 
頃、会社で作つていたジグソーを 
サンプルとしてやつてみてくれ、 
と頼まれて、テストプレィ (？) し 
た事もあります。ジグ ソ I の楽し 
さは、単純じ地道じ1ピースずつ 
完成させる ところ じあります。 こ 
れが嫌いな人じは一生説明しても 
楽しさは分かりません。ジグソー 
は暇つぶしではないのです。大き 
なものを作つていると、積み重ね 
てきた時間の分だけ、最後の1ピ 
I スを入れた時じ何とも言えない 
感動が待つています。それがジグ 
ソー快感の一瞬かもしれません。 


巧パズル 


夕じ巧パズルです。巧パズルと 
は祭りの巧店じ並んでいたりもす 
る有名なパズルで、最近のゲーム 
でも、いろいろなものじ、(密か 


じ)登場しているので、知ってい 
る人も多いと思います。正方形の 
駒が 4 X 4 の枠の中に入ってい 
て、一つだけ抜き出して、隙間じ 
駒を移動させながら、順番じ並べ 
るといぅ、あれです。このパズル 
を解くための近道は、2つの駒だ 
けを最小手数で入れ替える手順を 
把握する事です。それだけで、こ 
のパズルは出来たも同然です。た 
だし、それじはちょつとした「考 
える」といぅ斤動が必要です。し 
かもこのパズルは、最小限の素材 
で「簡単じ出来そうで、閣雲じや 
つても出来ない」というツボを押 
さえてある 優秀なパズルです。 


^プラパズル 

次じプラパズル。これはもしか 
すると知つている人は少ないかも 
しれませんが、正方形.三角形. 
六角形•円を組み合わせて作り得 
るそれぞれ全種類の駒があり、そ 
れをケ I スの中じ収めるだけのパ 
ズルです。確か W 数種類あつたと 
思います。組み合わせ数が相当あ 
るので答えは1通りではなく、一 


番大きなものだと数億とかの組み 
合わせがあります。この中でも小 
さな ものはノ ー トじまとめて解析 
していた程、私がこのパズルじ費 
やした時間は非常じ長いです。実 
は 「テトリス」 を始めて見たとき 
「な一んだプラパズルじやん」と 
思つたのは私だけでしょぅか？ 
私は 「テトリス」 が面白いと思え 
る感覚と同じものを確かじ幼少の 
頃じプラパズルで感じていまし 
た。 あつそぅ 言えば、このプラパ 
ズルはゲーム化したいですね。絶 
対じ売れないですけど、簡単じ作 
れるし、単純じ私が欲しいので。 
家で暇な時じパソコンで趣味で作 
る事じします。 

Pi ル—ビックキユ—ブ 

最後じ有名なル J ビックキユー 
ブです。これは衝撃的でした。今 
となつては斤列等の数式で解明で 
きる のですが、当時ブ ー ムじなつ 
ていたので、持ち歩いて自慢そう 
じ早解き W 秒とかやつていまし 
た。実はこれは純正^^外に各面じ 
絵柄が描いてあるものがあり、こ 


ちらの方が真ん中の絵柄が回転す 
る分、難易度が2倍くらい高くな 
ります。このブ I ムの後じ出てき 
た 4 X 4 の リベンジ や 5 X 5 のプ 
ロフ卫ッショナルもすベて攻略す 
る程はまりました。こちらは 3 X 
3じ比べる と、 飛躍的じ難しいも 
のでした(その分楽しいのでずが 
…)。このパズルも、透則を作る J 
という意味では巧パズルと同じな 
のですが、立体じなった為じ、平 
面では絶対じ実現できない3方向 
の動きじよる複雑な絡みを実現し 
たのです。しかし、もっと驚く C 
はこのキユーブの構造です。分解' 
してみると、その中の構造の秀逸 
さに ビック リ します。きつと、こ 
の構造を開発した人の方が、開発 
中じよっぽどパズルを楽しんだ 
(もちろん苦しんだという意味で 
す)だろうと思います。 

パズルの分類 i 


パズルの事となると少々ぅるも 
いので、かなり前置きが長くなり 
ましたが、 TV ゲームとしてのパ 
ズルを私が勝手じ分類するなら 









ぅ意味ではゲ ー ムがパズルに与え 
た影響はかなり大きいと言えます。 

〇アクンヨン面クリア型 
パズルゲ—ム 

次じ、アクション面クリア型パ 
ズルゲ I ムです。これが、私がま 
だ ファミコンを 買わずじ P CI 8 
001や PC — 8801で遊んで 
いた頃、一番はまつたジャンルで 
ず。いまだ名作として名高いので、 
「フラ ッピ^ — 」 や「口^ —ドランナ 

1」等はご存知だと思います。こ 
のジャンルは、パズル要素にリア 
ルタイムアクションを加えた事じ 
より、その面がパズル主体で解く 


のかタィミング主体で解くの 
わからないという絶妙な遊びとな 
つています。「まさかここで強引 
に斤くのかな？」とか「いやいや 
このタィミングでは間に合わな 
い。別の方法を考えなければ」と 
か考えるのが楽しいのです。純粋 
なパズルだとアクションでクリア 
を試みようとはしませんから、完 
成面 クリア 型 じ、 一歩 アクション 
という手法を加えて、深みが増し 
たと考えられます。私の大好きな 
「レミングス」もこの類じ入りま 
すし、アクションとして分類され 
ている「ドアドア」もここに入る 
と思います。この辺のタイトルは、 


ば、完成型•面クリア型•対戦型 
の3つに分かれます。実は今話し 
てきた、 TV ゲーム£$外のパズル 
はずべて完成型じ分類されます。 
完成型とはいろいろ考えて完成し 
た時の感動を快感と感じる遊びな 
のです。それな上でもそれ政下で 
もありません。しかし、 TV ゲ I 
ムでは面クリア型•対戦型が主流 
で、完成型は数が非常じ少ないの 
です。 

t 完成面クリア驻 
4=^パズルダ—ム 

そこで、次に面クリア型じつい 
て話をします。面クリア型じは、 
さらじ2種類の分類があります。 
完成 面クリア型とアクション面ク 
リア型で ず。完成 面クリア型の代 
表は何と言っても「倉庫番」でし 
ょう。私はパズルゲームじはまる 
と、どうしても最後までやりたく 
なってしまう性分なので、元祖 
「倉庫番」も全 ステージ クリアして 

いますが、今でも記憶じ残つてい 
る、秀逸なマップデザインは最終 
面です。どんどんマップが 大きく 
なり複雑じな つてき て、苦しんで 


苦しんで最終面じ突入すると、こ I 
れがまた、あつさり小さく簡単な I 
マップなのです。拍子抜けしてい 
ると、これがなかなか解けない。 
実は手数は巧当かかる、考え抜か 
れたマップなのです。このマップ 
を見て、「倉庫番」はすごいゲーム 
だと改めて思いました。やつたこ 
とのない人はぜひ、最終面だけで 
も遊んだ方が良いと思う程です。 
先日、エニックスゲ I ムコンテス 
卜の審査員として参加させてもら 
った時じ、実はあまり注目されて 
いなかったゲ I ムで「倉庫番」の I 
様なパズルゲームがあり、今でも； 
少し気じなっています。駒が横じ； 
並ぶとくつついて、壁じ当たると I 
ちぎれる様じ離れるというル I ル I 
で、すべての駒を所定の位置じ並 一 
ベるというものです。口ではあま I 
りうまく説明できませんが、とじ I 
かくちよつとしたアィデアがとて I 
つもなく面白くなるのがパズルの I 
不思議な所です。しかも「倉庫番」 

の様なパズルはゲーム上でなけれ 
ば、なかなか表現し難いものです。 

ゲームがあってはじめて実現でき I 
たものと言えるでしよう。そうい 





























^ 巧戦型パズルゲ—ム 

已 

最後じ対戦型です。このジャン 
ルは、勿論一人で面クリア型とし 
て遊べる様じもなってい ますが、 
対戦で本当のゲーム性を発揮しま 
す。私が気に入っているのは、 
「テトリス」、「ドクターマリオ」、 
「ぷよぷよ」の3本です。中でも 
「ぷよぷよ」は秀逸な出来です。 

このゲームが単なる「テトリス」 
の真似だと思ったら大間違いで 
す。マニュアルじ「このゲームは 
オリジナリティがありません」な 
どと書いてありますが絶対にそん 
な事はありません。やはり、ぷよ 
の連鎖のシステムと、「おじやま 
ぷよ」の隣接消しといぅアイデア 
がゲームを奥深いものじしていま 
す。 よく、 相手じ送るハンデとし 
て床が上がってきたりするものが 
ありますが、それじ比べるとゲー 
ム性じ雲泥の差があります。偶然 
的要素を廃止して、「おじやまぷ 
よ」が左から1 • 4 • 3 • 6 • 
2 • 5の列の順じ降ってくるのも 
計算されつくしていますし、折り 


返しによる7連鎖が上は完全なパ 
ズルゲームとして一人でも十分じ 
遊べます。 「 SUN 」 では太陽ぷ 
よがさらじゲーム性を新しい物じ 
していますし、全消しや相殺のア 
イデアもゲーム性をさらに向上さ 
せています。対戦型パズルゲーム 
としては「ぷよぷよ」が最高峰で 
しよう0 


最近のパズルダ—ム 


最近のパズルゲームには、あま 
りじもパズル的要素に乏しいもの 
や、偶然的要素が強すぎるものが 
多くなつています。パズルである 
が上偶然的要素は極力避けなけれ 
ばいけないのですが、それを対戦 
要素や、クリア要素を盛り上げる 
為の要素として取り入れると、す 
でじパズルとしてはレベルが低い 
ものじなつてしまいます。あくま 
でも、「考える」事じよる快感を 
楽しむものですから、「考える」 
事が結果に結びつかなければパズ 
ルではありません。実はそういう 
意味では、格闘 • RPG •シミュ 
レ ーシヨン、 その他のどんなゲ ー 


ムをとつても殆どのゲームじパズ 
ル的要素は入っています。少なく 
とも、元々パズル好きが転じてゲ 
1ム好きとなった私からすれば、 
そう見えます。格闘の攻防のかけ 
ひきも、いくつかの巧の組み合わ 
せというパズルをリアルタイムじ 
したものとも考えられますし、民 
PG の謎解きはパズルそのもので 
す。中じはパズル自体が RPG の 
中じ入っている物もありますし、 
ダンジョンも迷路というパズルゲ 
1ムです。 ゥォーシミ ユレ ーシ 
ンじ至っては言うまでもなく、 

全にパズルゲームです。他にも自 
社作品で例をあげるならば、発売 
したばかりのサターンの「レイデ 
イアン トシ ルバーガン」という シ 
ユーテイングゲームじしても、か 
なりパズル的要素が高いのです。 
赤.青•黄の敵の組み合わせを考 
えたり、敵の攻撃パターンを頭に 
入れて攻略するという「考える」 
という行為は、正じパズルそのを 
のなのです。もっと言ってしまえ 
ば、実はゲームとは元々がパズル 
的要素を含む娛楽の事を指すのか 
もしれません。 



今遊んでも十分じ楽しめる要素を 
持っています。「キャッスル」じ 
なると、 さら じ各面を部屋として 
つなげる事じより、部屋毎のパズ 
ル的要素が絡み合い、なんだか一 
つのれ大なストーリーじまで発展 
しています。「キャッスル」は私 
が最も好きなパズルゲー ム として 
あげる事ができます。また「クラ 
ックス」もこのジャンルじ入ると 
思ぅのですが、アクション性が強 
すぎて、実はパズル的要素が薄い 
のです。しかしゲームウオッチみ 
たいな感覚が病みつきになる、と 
いぅ意味では、また違ったパズル 
ゲ ームと して楽しめます。 

















制作チーム 「shift」 インタビュ— ^ 


■.、パ，一 . -V 


僕たちは新しいルール 

ムを巧たい I 


■ 


ゲーム巧の好きな 

人間が自然に f つた 


編 U 「 S h i f t 」 の皆さんは 
元々、同じ大学院の学生さんだつ 
たということですが、そうなんで 
すか ? 

矢野.■はい、環境情報学部という 
ところに在席していました。「シ 
フト」はそこのゼミのメンバ—で 
お成されているんです。 

編：学校では具体的にどんなこと 
を勉強されたんですか？ 


望大ヒット中のパズルダ—ム 『 XI 』。 S^Jt^K —ムが元 • 大学ち 
をの集団であるということから♦天ホ塑ダームの一^に思われが 
40^ホ、実は文—』慧々^¢K^;^のホに^H^^6^^^y巧g5yつた。 

杉山••メインのカリキュラムは、^^ \したわけですね(笑)。 

やはりコンピュ—夕に関する こと 編" なるほど。そこからどのよう 
ですわ。「情報処理言語」 とい、 つ じして「シフ上という チ J 厶が 
C 言語を教える巧業があるんです^ 発足したんでしょう？ 

けど、僕などはそこで巧めてプロ 矢野..^年の半ば頃に、僕が大学 
グラムを学びました。素人にも I $で作った作品が SCE の「第1回 



から教えてくれるんですよ。 ゲームやろう ぜ」 で合をしたんで 
失野"中には 「ゲ —ムを作りなが す。そこで SCE さんからチ—ム 
らプログラミングを学ぶ」なんて^^を作る よう 勤められまして。 才— 
いう講義もあるんです。それが面 デ ィシ ョンに受かった化の人達と 
白くて、その先生のゼミに集まっ • 組むこともできるんですが、プロ 
てきたのが僕たち。ゲ—ムを作るデュ—サ—に相談したところ、ん 
のが巧きな人間が、自がと集合\ あたりがあるなら自分で集めても 


ぶ 

いい、と。それでゼミの後輩たち 
に声をかけ、がをの4月に f シフ 
卜」として発足しました。プレイ 
ステ—ションの開発環境に触るの 
は初めてだったので、技術的なこ 
ともお強しつつ、企画•試作を進 
めていたんですが、そこで結構が 
みまして。 

杉山"僕たちの作りたいものっ 
て、要素レベルで新しいものじや 
なく、 ル—ル自体が新しいものな 
んです。ただ、それがゲ—ムとし 
て成り立つかどうかはなかなか難 


飯 







しい。企画をいろいろ出して sc 
E に持つていき、プレゼンするん 
ですが、すべてダメで。 

編 U 具休的じはどのよぅな企画が 
あつたんですか？ 

杉山"遠ふ力を利用したボ—ドゲ 
—ムとか、勝手に命名したジャン 
ル名で言えば「顔ゲ I 」ですとか 
「逃げダ—」。まだ寝かせておきた 
いので、あまり詳しくは言えない 
んですけど(笑)。で、しばらく 



すると僕たちも煮詰まってきたん 
ですね。そこでディレクタ—の方 
から「いったんかめ」といぅ指示 
がでまして、2 力月 ほど休暇をと 
りました。僕などはち建と旅行に 
巧ったんですが、『 XI 』のアイ 
ディアが生まれたのはその前後で 
したね。休み明けに出した企画の 
ひとつが『 XI 』の原形『パラダ 
イス』でした。 

矢野"ダイスね(笑)。 
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巧舊具の 

本来と！使い方 I 


編-「サイコロをモチーフじ」と 
いうアイディアは、どこから生ま 
れたものなんでしよう？ 

杉山"基本にあるのは、遊び道具 
の本来のものとは違う使い方、と 
いうことですね。たとえばドミノ 
の牌を使つた「ドミノ倒し」とか、 
巧雀牌を使った『上海』とか。サ 
イコロも本当は、振って偶然の目 
を出すためのものですが、それに 
キヤラクタ—を乗つけることで巧 
きな目を出すためのものに変えて 
しまつたわけです。 

矢野 U 裏表の目を足すと7になる 
というま則性が効いたんですね。 
裏の目がわかる。これがただの 
「面が色分けされた立方体」など 
だつたら、ちよつとわかりにくか 
つたでしようね。サイコロだと、 
遊んでいるうちにプレイヤ—の頭 
が7進ま的になってくる。 W 進ま 
の頭には「足して W になる数」が 
すぐわかるように、「足して7に 
なる数」がわかるようになつてし 
まう。あとサイコロの属性つて 


「目」、つまり「数」なので、得点 
にも結びつく。ただ、最初にあつ 
たのはそういつたゲ—ムの根幹と 
なる部分だけ。インタ I フェイス 
やシステム回りなどは丸_年かけ 
て作りこんでいつたんです。 

編 U 『 XI 』つて奥が深いんだけ 
れども、非常にシンプルなゲーム 
でもありますょね。 

杉山"作つていく上で、「シンプ 
ル•イズ•ベスト」の意識はあり 
ましたね。ビジュアル的にも内容 
的にもインタ I フェイスもすベて 
シンプルにいこうと。そういつた 
意巧ではキャラクタ—の選定でも 
を々悩みました。あまり可愛くし 
すぎたくなかつたんです。候補と 
しては他に、ペンギンとかハイハ 
イしている赤ちゃん、子供やロボ 
ット、杖をついている老人なんて 
いうのもあつたんですょ。でもな 
かなかままらないので、去年の年 
末ぐらいに「ゲ—ムやろうぜ」プ 
ロジ H クトの内部で募集をかけま 
して。各チ—ムの中や個人でやつ 
ている人の中に、デザイナ—の方 
がたくさんいるんです。そういつ 
た人たちに「我こそはと思わん方 
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はサイコロの上に乗っかるキヤラ 
クタ—を考えて くれ！」 と {寒。 そ 
うしたら、出浦さんという女の方 
が 「 AQUI 」 をデザインしてく 
れて。サイコロに乗せると見事に 
ハマつたので、これにしようと。 

■チェインができた 


杉山.•実は、作品を作りはじめた 
当初はキヤラクタ—の存を自体な 
かつたんです。でもキヤラクタ— 
を入れたことによつて、かなりゲ 
I ム性も広がりましたね。 

編：と言いますと？ 

矢野 U それまでは目を揃えた瞬間 



に、ダイスがバッと消えていたん 
です。でもキャラ クタ— がいると 
なると瞬時に消すわけにはいかな 
い。他のダイスの上に移巧する余 
格が必要なんですね。それで徐々 
に沈んでいくようにした。で、そ 
のバ—ジョンで遊んでいたら、バ 
グが起こったんです。沈んでいく 
途中のものに同じ目のものをくっ 
つけたら、それも消えて しまう。 
杉山.•二、 III 日で作ったプロ トタ 
イプだったんですけど、粗い作り 
でしたね(笑)。 

編 U しかし、それが今のチ H ィン 
になっていったわけですね。 

矢野 U そうです。当時は今のチ H 
インとは違つて、くつつけたとき、 
ホみかけていたものにリセットが 
かかり、いつたん元に戻ってから 
ホみだす。もう永遠に連鎖が続け 
られるような代物だったんです。 

「これはダメだ . でも面白くな 

い？」ということになつて(笑)、 
調整をかけていった。それが 『X 
I 』のチェイン•システムの始ま 
りでした。キャラクタ—がいなか 
つたら、あり得ないことでしたね。 
編.■チ H ィンというのは最近の 


銀 

颜 

飯 

簾 

銀 
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「落ちもの」じありがちな連鎖を 
これに持ち込んだわけではなかつ 
たんですね。 

矢野：ええ。自が発生的というか、 
が里から駒的にできてきたものだ 
つたんです(笑)。 


0 \ 


ズル—の巧製法 


■ 

編 U やはりお二人とも、パズルは 
お好きなんですか？ 

杉山"巧きです(笑)。『テトリス』 

は大御所として押さえつつ、『マ 

ジカルドロップ』などは よくでき 

てるなぁと思いますね。 

矢野-僕もパズルは大巧きなジャ 

ンルのひとつです。パズルって 

延々と遊び続けられるようなとこ 

ろがいいですよね。それはまぁ 

「をちものパズル」に限ったこと 

ですけど。純枠に「パズル」って 

いうことになると、『 XI 』では 

パズルモ—ドが-番パズルら し 
、〇 
し 

編 U パズルモ I ドをやつている 
と、解くよりも問題を作る方が難 
しいのでは、などと考えて しまう 
のですが？ 



杉山"でも、作るのは楽しいです 
よ(笑)。いかに相手をハメてや 
るか。問題を作つて、 メンバー に 
やらせるんです。で、解けないで 
苦しんでいるのを見て、後ろで 
「ククッ」 と 笑ぅ。 でも逆に意表 
を突いた解き方されると、滅茶ま 
茶くやしいんですよ。 

矢野••エクセレント出されて、あ 
いた—、とか(笑)。発想方法は 
色々あるんですけど。 

杉山 U 例えば逆算の方ま。実際に 
サィコロを使って、揃った状態か 
ら崩していく。 

矢野 U あとはトラップを先に考え 
たり、テ—マをまめる。「チ ェィ 


画 




このボードの書き込みの中に 『 XlJ のな々な秘密が……〇 


自分が面白くなきゃ、他人がいく 
ら面白がつてくれてもツマらない 
ですからね。 

矢野••始めにお話しした よぅに、 
単に要素レベルで新しいものとい 
ぅのは、あまり作りたいと思わな 
いんです。ルール自体が新しい、 
末長くをされるようなゲ—ムが作 
りたいですね。 

(聞き手•構成 U 小野塚) 


た原因はどの遇じあると思われま 
すか？ 

杉山 V っ—ん、まず作った本人た 
ちがハマってるんですよね。これ 
だけ長い間つきあってきたのに、 
未だに遊んでしまぅ。ゲ—ムその 
ものに勢いがあるんだと思います。 
矢野 U 基本ル—ルができてから最 
後のツメまで、-年強かけました 
から。とにかく細かいところにす 
ごくこだわったんです。チてィン 
した瞬間のサィコロののび上がり 
だとか、サイコロが増えていくス 
ピ—ドなど、ちよつと変えては遊 
び、ちよつとをえては遊びして。 
サイコロが転がる族の音にも気を 



配りましたし。実はこの音楽など 
も、キャラクタ—同様、「ゲ—ム 
やろうぜ！」の他のメンバ I 力ら 
力を借りたものなんですよ。 

編 U なるほど。そういつた細かな 
部分じ蓄積されたパヮーが、全体 
の勢いを生みだしているんでしょ 
ぅね。 

杉山"あとは、「間口を広く、で 
も奥は深く」ということを大切に 
した。できるだ 
け多くのひとに 
手にとつてほし 
かつたですから。 

編"では、今後、 

-ゲームを作られ 
ていく上での気 
構えを教えてい 
ただけますか？ 

杉山"やはり自 
心分が作つていて 
楽しく、遊んで 
も楽しいものを 
>作りたいですね。 

開発していても 
楽しいし、でき 
W あがつたものを 
遊んでも楽しい。 


ンさせなきやいけない」とか「遠 
回りさせなくちやいけない」、「ダ 
イスの滑る特性を利用しなくちや 
いけない」とか。パズルモ—ドは 
とにかく、お互い意地の悪いハメ 
あいをしながら作つていきました 
ね{笑)。ただ、和田だけは別でし 
た。彼は「見た目の美しさ」や 
「解まのエレガントさ」にこだわ 
るビジュアル系の作り方をしてい 
たんですが、これはエクセレント 
が出しやすいんです(笑)。 

■ ル—ル自体が 

新しいダ—ムを ■ 

編"『 XI 』がこれだけヒットし 




曲 






パズルゲ—ムの新たな iH - ga を握术 s 
した、 ながおち型パズルゲ—ム 

サイ n □をモチ—フにした立がパズルゲ—ム「 XI 」 ホ、 

プレイヤ—に立择思者を要おずる新次元の パズルゲ—ムだ0 to « • 


単純なル—ルに巧め S れた 
高度なゲ—ムシステム 

いくつものパズルゲ I ムがリリ 
I スされているが、その多くは做 
年じリリースされた、2次元なグ 
ラフィックの移動と連結による消 
去法を見せた「テトリス」から派 
生する落ちモノのお分かれ的作品 
が大半を占めている。グラフィッ 
クやキヤラクターこそ違えど似た 
モノ感が漂っており、やや続編傾 
向じあるよぅじ思える。そして W 
年じリリースされた 「 I . Q 」 が、 
今までのパズルゲ I ムになかった 
マ I キングじよる消去と、立体的 
演出効果を見せ、変革の入り口を 
開いた。そして側年、まったく新 


しい形のパズルがリリースされ 
た。それが知能格闘ゲーム「サイ」 
である。 

クオ^ — 夕 I ビユ I 視点から見る 
フイ I ルド上じあるサイコロを、 
消したい数を上じして、2なら2 
個、3なら3個合わせて消去 させ 
ていく、簡単かつシンプルなゲ I 
ムである。かわいいキャラがサイ 
コロをころころ転がす様も相 まつ 
て、お手軽ゲ J ムな部分じばかり 
目を引かれがちであるが、このゲ 
I ムの思考ル I ルは今までじない 
高度なものである。 

サイコロの持つ6面体は、 1. 
2 • 3と、それぞれの情報を持つ 
ており、回転する ことじよ つて見 
える部分の情報が変わる。「賽は 


投げられた」の言葉 じある サィコ 
口は、その六分の一の確率の不確 
定さじよる偶然性の象徴と して 扱 
われているが、格子状じ仕切られ 
た平面を1面ずつ回転移動する 
時、サィコロにはロジカルな法則 
性が見えてくるので ある。 

その法則性とは、このクォ I 夕 
I ビユー視点から見える 3 面、な 
いし2面から6面の持つ、1の裏 
は 6 • 2 の裏は 5 といぅ情報の規 
則性にそい、見えない裏がなじで 
あるかを判断し、縦横軸への回転 
移動じよって求める数字を引き出 
すと言う、立体的連想記憶法なの 
である。 

平面フイールド上じいくつも配 
置されるサイコロ、それぞれが6 


レビユア：♦岡 I 兀專二 
プレイ時間♦巧時間 


面体としての情報を持っており、 
そのことを記憶し、消すための回 
転法則を推測しながらサィコロを 
移動させたり消去することじよっ 
て刻々と変わる状況を把握する。 
このことから来る常に多角的じ思 
考する快感への着目が、今までの 
パズルじはない立体的思考論理型 
であるといえる部分なのである。 

立体的思考といえば、「ル I ビ 
ックキユーブ」が有名だが、「サ 
ィ」と比べその性質は大きく違ぅ。 
「ル J ビックキユ I ブ」は、立方 
体の表面上じ バラバラ じ散った力 
ラ I ブロックを 1 面 1 色の6面体 
じ房す復元がキ J ヮ I ドのパズル 
である。 6 面体を 3 X 3 の ドラム 
機構で仕切り、個々のドラムの回 





シリース^ 3 BI 1 S 

ぶよぶよ （ FG ディスク/¥600/発充元 Tim ) 

ぷよぷよ （ AC / 巧売をセガ•エンタープライゼス） 

ぷよぷよ （ MD /¥ 4 ,800/ 巧ホ元セガ.エンタープライゼス） 

ぶよぷよ （ GQ /¥3,500/ 巧巧元セガ•エンタープライゼス) 、 

なぞぶよ （ GQ / V 1 5,800 ( GG プラス1価な)/発巧元セガ•エンタープライゼス) 
ぷよぷよ （ FC /¥5,900/ 発ホ元 Tim ) 

す〜ば〜ぶよぶよ （S F 〇/¥も撕0/発売元バンプレスト） 

なぞふ•よ2 ( QQ / V 4,500/巧ホ元セガ•エンタープライゼス） 

ぶよぶよ CD (PC E / V 5,600/巧売元 NEC アベニュ ー) 、 

なぞぶよ〜アルルのル-（色 Q /¥3,800/ 巧売元セガ•エンタープライゼス) 

ぶよぶよ （ QB / 3,980/巧充ホバンプレスト） 

ぶよぶよ法 （A C /発巧元セガ•エンタープライゼス） 

ぶよぶよホ （ MD /¥6,800/ 巧巧元セガ.エンターブライゼス） 

ふ•よぶよぶ （ GQ /¥3,800) .，一 、 

す〜ば〜なぞぷよ〜ルルーのルー~ {S F C /¥9,200/ 発売元バンプレスト） 


ぶよぶよ法 (S S/¥4,800) 

す~ば~ぷよぷよる （SFC/¥B,800) 

す〜ぱ〜ぶよぶよ法 REMIX ( S F C/V6,800) 


ぷよぶよ CD ホ （PCE/V 7,800/巧売元 NEC インターチャネル） 
す〜ば〜なぞぶよ度ールルーの没が巧巧記〜 <— 

ふ•よぶよ迅ホをな (P S/V 4,80 0) 

ぼけつとぶよぶよ巧 {G B /¥3,900) 

ぶよぶよ SUN (AC) 

ぶよぷよ SUN (SS /¥4300) 

ぷよぷよ SUN for SEGANET {S S /¥ 2,80 0) 

ぶよぶよ SUN64 (N64/ ¥5,980) 

—‘, S/V 4,800； 


ぶよぷよ SUN ホをが （PS 


(S F C/¥6,800) 


(アーケードぶびコンシューマ用巧品) 


PROFILE 

岡元建ミ（わかもと•けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • TVCF • 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問わず何にでを手を出す末期的ゲームジヤ 
ンキ ー 。 


I.Q (A- PZG) 

メーカー:ソニー.コンピュータエンタテイ 
ンメント/樣径：プレイステーション/価 
巧：¥4,800/発売日： igz 年1月31日 

迫り巧る巨大キューブを頭脑と反射神経を駆 
使して消去していく頭脳ゲーム。その完成度、 
中香性はもちろん、悪を的な世界ゃ荘巧な音 
楽などち苗く評価された作品。 


メ— 力—； ソ ニ-. コンピユータエンタテインメント/推種：プレイステーシヨン/ 
,刪：¥4,800/発売日： '98^6^180 _ 



巧いパズル性が潜んでいる。そ 
の代表がま鎖システム。連鎖を 
上手く組めるようになると、 
「ぷよぷよ」が持つ制しがたい 
巧力に取り付かれてしまう。そ 
れに加え、対戦プレィの面白さ 
も「ぷよぷよ」の長所の-つ。 
連鎖を作ることにより相手に 
「おじやまぷよ」を送り込むシス 
テムは今思えば実じ面期的だ。 

連鎖を考え素早く組み立てる 
というパズル巧とアクション巧 
の融和、そしてその面白さを何 
倍にも堪加させる対戦プレィ。 
これこそが「ぷよぷよ」大ヒッ 
卜の要因といえるだろう。 

また、「巧導物語」のキャラ 
クタ—たちを登巧させることで 


沿 


多く空— 巧 11 る 


つかよぷよ」 


■ズの魅力 


饼年にお売されてが来、多数のシリ— 
ズ作品が発売されているコンパィル社の 
看板タィトル「ぷよぷよ」。 

4色ある「ぷよ」と呼ばれるブロック 
が2つ組み合わさつた巧態でをちてき 
て、同じをのぷよを4つ巧げると消える。 
「ぷよぷよ」の基本ル—ルはたったこれだ 
ナビ.！。ピザ、そ D をホをん—ルのおこを 


—ムじはラブリ—なキヤラクター」とい 
ぅ方程式を確立した作品としても「ぷよ 
ぷよ」は大いに評価されるべきである。 

コンパィル社の代表、仁井谷氏(次ぺ 
—ジ蒙照)曰く「国民的ゲ—ムソフト」 
となった「ぷよぷよ」。この作品がアク 
シヨンパズルゲ—ム巧にもたらしたお客 
ホ、6ちリこら - k き、-.。 


ゲ—ムにおしみを持たせることり巧の器 W 蓋 M 器が器作八^^な 

に成功した点もま目したぃ。がぷ心心於彩款若 W 皆怒彭歡衫"獻於 

戦巧ちモノバズルゲ-ムの開祖1厳墓歉歡談歉影影誤認 


としてだけでなく、「パズルゲ 


ロックはなんでもいいわけで、そ 
の方程式が分かった時から思考は 
知識じなつてしまぅ。 

「 XI 」じもサイコロを消すた 
めの方程式が存在するが、ゲーム 
要素が加味されることで偶然性. 
ランダム性が発生し、決して解答 
が一つではない、無限じ遊べるパ 
ズルが「サイ」じは存なするわけ 
である。 

誰もが知つているサイコロをモ 
チ ー フ として、その遊び方じロジ 
ック性を見いだし、システムの複 
雑さを煩わしく感じさせることな 
く、誰じでも手軽じ遊べる「サイ」 
は、知能覚醒トレーニングゲーム 
ともいえる素晴らしきエポックな 
のである。 


転じよって配置されたカラーブロ 
ックが移動するという構造によっ 
て、 フィー ルド部分を立体的じ管 
理している。その上じ乗っている 
カラー ブロックはパズルとしての 
謎と言うよりは、現なのドラムの 
回転状況と場所を示すマークの一 
つじずぎないのである。そのため、 
突き詰めて解いていくと、ゴール 
の形が自ずと見えるようじなり、 
ドラムの回転法則から導き出され 
る方程式 さえ 頭じ数学と同じよう 
じたたき込んでおけば、スタート 
時じある一色をポイントとしてド 
ラムを回せば良いことが分かる。 
方程式 さえ 合っていればカラ ー ブ 
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p 。「 TV ゲ I ム界の囲碁■将巧を 
D 作つたと思つでいます」 


饼年じ『テトリス』が大ヒット 
したのを見て、当社でもパズルゲ 
I ムで ヒット 作を生み出したいと 
いう願望が起きました。そこで社 
員の方から落ちモノパズルの企画 
があがりまして、それを『魔導物 
語 J を作ったチ J ムじ任せて出来 
たのが『ぷよぷよ』なんです。 
「ぷよ」というキヤラクタ I は、 
もともと『魔導物1のキヤラで、 
現場スタッフのこれを使えばいい 
んじやないかという声を採用した 
ものです。 

初代『ぷよぷよ』の制作には2 
年かかっているんですね。「『ぷよ 
ぷよ』はキヤラクタ I がいい」と 
良く言われますが、まずシステム 
を徹底的じ作り込んだんです。他 
の落ちゲ J を残らず研究して、あ 
らゆるパタ I ンを研究した結果、 

これしかないという形が『ぷよぷ 

よ J だつたわけです。 


この作品が成功し、シリ I ズが 
ここまで大きく成長したのは、 
『テトリス』じ続く落ち モノ パズ 
ルの スタン ダ I ドを作つ たから だ 
と思いますね。対戦プレィの シス 
テムなど、他のゲ I ムじ真似され 
ているのは、それだけ出来が良い 
からですよ。 例えば、大連鎖を組 
んでいても発動する前じ小連鎖や 
中連鎖を組まれて負けたり、相手 
の出方を見て作戦を変えたり、千 
差で別の遊び方がある。それこそ 
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囲碁や将棋のようじ、飽きる こと 
なく長く遊ぶ ことが 出来る と 思う 
んですよ。 

出来た当巧は「オリジナリティ 
がないな」と思つたんですけど、 
今考えてみれば対戦システムやキ 
ャラ クタ I を 含めた世界観などが 
『ぷよぷよ』のオリジナリティな 
んだなと思いますね。 

パズルな外のすべてのゲ I ムが 
そうなんですけど、ゲーム素人の 
方が一目で見て理解できて、すぐ 
遊べるということが大事だと思う 
んですね。 まさしく 『ぷよぷよ』 
がそうであつて、小さなお子さん 
からお年寄りの方まで幅広く遊ん 
で下さるのは そこだと 思うんで 
す。 ル I ルが分かりやすい、それ 
でいて奥深い。それが『ぷよぷよ』 
ですね。 












朱*洋武（ながしま•ひろむ）：なま会なナムコ VS 
閱発部課長。 '78 年ナムコに入れ。ぶお「ピッカ 
リ•チーム」のりーダーとして、 r スカイキッド J 
r プロ巧巧ファミリースタジアム J などを開発。 



ついにリメイクされた伝锐のパのレゲ- 




成するものだと思うんでず。そう 
いう点では、パズルということで 
少し苦労しましたね。 

パズルの魅力というのは、一言 
でいえば システムの 美しさではな 
いでしょうか。単純なだけに見た 
目じも美しい。 『テトリス』 なん 
かすごくきれいですよね。それか 
らやはり、遊んだときのカタルシ 
ス。「うう つ」つて苦労して解け 
たときの快感。普通のゲームでも 
勿論そういう快感は味わえます 
が、パズルは特にそれが強い。解 
いたときじ気持ちよくなれるとい 
う部分をいかじ増幅してあげられ 
るかも、パズルゲームを作る上で 
は大事だと思います。 



永島洋武氏 


「パズルには閉じた世巧の中 
ならではの美しさがあるんです」 


1 

I 





『バベルの塔』は僕がはじめて 
企画した、思い出ぶかいゲームで 
す。当時、僕は機械設計の技術者 
としてナムコに入りまして、農体 
の設計などを行っていたんです 
が、それがちょぅどファミコンが 
出始めた頃でした。家庭内にもビ 
デオゲ^ムがどんどん入ってきて 
いて、ゲームの可能性ってすごく 
大きいんじやないか、これはせっ 
かくナムコじいるんだから自分も 
ゲームを開発してみたい、と思っ 
たのが始まりですね。 

企画したものがパズルだったの 
は、企画書の段階ですぐじ面白さ 
をわかつてもらえるのではない 
か、と考えたからです。パズルと 
いぅのは閉じた世界の中でのルー 
ルがそのまま面白さじつながつて 
ゆく から、人じ理解してもらいや 
すいんですね。 

その頃は『倉庫番』ですとか 


『ロー ドラン ナー』ですとか、家 
庭でじつくりチャ レンジし ていく 
パズルが人気で、そういうタィプ 
でもつと面白いのが作れないかと 
考えていたんですが、ぁるときボ 
1ッとしていたら、空中をたくさ 
んの石がドンドンつながつて高み 
じ向かつていく、という ィメ ー ジ 
が湧いた。これじルールをつけれ 
ばすごくワクワクするゲームがで 
きるのではないか、と思いまして。 

パズルゲームつてルールを決め 
る段階ではそんなに苦労しないん 
です。単純じ「いいか悪いか」だ 
けだから、誰じでも納得してもら 
える完成されたルールがポンと出 
て来さえすればいい。ただ僕は 
「作つただけではゲームは完成し 
ない」と思つているんです。ユー 
ザーが自分なりじ遊び方を工夫し 
て、そのゲームを「使って」遊ん 
で くれる ようじなつて、初めて完 


说年に発売された面クリア型ア 
クション•バズル。プレイヤ—は 
考古学者インデイ—を操って、古 
代ホ跡「バベルの塔」を-暗すつ 
上って ゆく。 基本ル—ルは、ちと 
巧がくっつく L 字型のブロックを 
組み合わせて階段を作り、その階 
の出口をめざす、という単がなも 
の。だが、その単純なル I ルから 
いかに豊富なバリエ—ションが生 
み出されることか。おび手は まさ 
じ、-国 J とに首をひねらされる 
ことになる。シブい音楽や謎めい 
た「壁画の間」(ドルア—ガ的な 
謎巧きを要求される)などの存を 
も雰囲気を盛り上げる。-見コン 
パク トで 巧を らしくさえ 見える 
が、その実イジワルなほどに奥が 
巧いという、パズルゲ—ムのお手 
本のような作品。 
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メーカー:任で重/ « 種:スーパーファミコン/ 
僅な:巧，助び発売日:攪年10月27日 


中毒せ/だ/グンのアクシヨンパズル 






©1995 Nintendo 

ま•か横井軍平氏。元任天を開発ま一部部ち。巧井氏がバズル巧きであったことは有名で、ファミ_ 

コンのパズルゲーム「ドクターマリオ」「ヨッシーのたまご」は横井氏が手あけた作品である。 IjbiTI 


アクションパネルといぅ地巧さ 
故か発売当時はあまりま目されな 
かつたが、その完成度とお深さは 
巧ま的で、いまだに I 部フアンの 
間で絶大な人気を誇る作品。 

「同じをのバネルを揃える」 
……ただそれだけの基本システ 
ムながら、「連鎖」や「同時消し」 
といつたテクニックが豊富で、 
プレイヤ—の腕次第で面白さは 
無限に広がる。巧時にパネルの 
状況を判断し、いかに連鎖を組 
み立てるか、いかに亲早くパネ 
ルを操作するかが問われる、ア 
クション巧とパズル性が高い次 
元で結びついた究極のアクショ 
ンパズルゲ—ムである。 

ちなみに巧がでは『テトリスア 
という形で発売され、キ 
•ラクタ—が総入れ替えになつて 
V るという。 


ちなみ 
タック」 
ャラクタ 
いるとい 


パネルでポ ；V 

1^:「横井部長が書いた 


山上仁志氏 
巧松敏孝氏 


巧パズルの絵を見で閃きました」 


当時、任天堂の開発第一部じい 
た横井部長(注)の号令で「ス I 
パ I ファミコンで何かパズルゲ I 
ムを作ろう」ということじなりま 
して、^|3年の4巧じ企画コンぺみ 
たいなものを行つたんですが、ア 
イディアが出なかつた。それから 
十日ぐらい経つて部長が「ワシじ 
ちよつとアイディアがあるから聞 
いてくれ」と言つて巧ち合わせを 
始めたんですね。その席で部長が 
「巧パズルのような……」という 
話をした時、僕は巧パズルを知ら 
なかつたので「それ、なんです 
か？」と聞いたんですよ。そこで 
部長がボ I ドに巧パズルの絵を描 
いた時、突然パッとアイディアが 
閃いたんです。部長の書いた絵が、 
ちようどパネルが上から落ちてき 
て縦じはまつていくように見えた 
んですね。「部長、このパネルを 
クイックイツと回していつて合わ 


せると消ぇるょぅじすればパズル 
じなるんじゃないですか？」と話 
じ割って入ったんです。その アイ 
ディアが『パネルでポン』じなっ 
たわけです。(山上) 

『パネルでポン』の企画を頂い 
て、実際じ私どもの会社で開発を 
進めていった訳ですが、一番苦労 
した点はやっぱり対戦ですね。対 
戦のル I ルが決まったのはかなり 
後じなってからなんです。当時は 
我々も2連鎖か3連鎖するのがや 
っとだったので、連鎖を対戦の要 
素じ使っていいのか迷いました。 
それと攻撃の仕方なんですけど、 
最初は下から迫り上がってくる方 
まをとっていたいんですが、 どぅ 
もしつ くりこなくて。それじ他の 
ゲームでやつていることをやりた 
くない面もぁったんです。ぁる日 
プログラマ I が上から棒がのもの 
を降らせることを思いつくまで、 
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相当憎みましたね。あと、キヤラ 
クタ I が実に任天堂のゲ I ムらし 
くないグラフイツクじなつている 
んですけど、この絵は もともと 仮 
の絵だつたんですよ。「どぅせそ 
の内ヒゲのオヤジかヨッシーじ代 
わるから、それまで好きなの書い 
て入れていいよ」と女性のデザイ 
ナ J じ任せたのがそのまま採用さ 
れたんです。 ( i ) 

この商品が成功したのは、プロ 
グラマ I がパズル好きでパズルの 
センスを持つていたことが大きい 
ですね。当時我々が予測できなか 
った W 連鎖が上の大連鎖や時間差 
連鎖じちゃんと対応できるプログ 
ラムを組んでいてくれたんです。 
アイディアと実際のゲーム作り、 
そして それの見せ方が上手くいつ 
た商品だと思いますね。(山上) 














メーカー：セガ/檐 g :メガドライブ/ 
僅隹： ¥5.500/ 発売日说年6月泌日 




巧ち尚《 (じみや-ひさき）：株まされセガ•エンタ 
—プライゼズ第互 AM 研巧閒発部企面脚作セクシ 
ヨンな長。186年セガに入社。代ま作に r コラムス J 
『■お巧#!ネットマーク J など。 


をシステム r 連銷 J の傲をを発巧 




II ラムス 


『テトリス」が開拓した巧ちも 
のパズルという*シヤンル。その可 
能性の幅をグイつと拡げてみせた 
のが、この『コラムス」だ。ブロ 
ツクの属巧を形ではなくをにした 
ことによつて、初めて npjljig 」 と 
いうが念をパズルの世界に持ち込 
んだのである。テリトスは形の組 
み合わせ、 そして 横-列への配置 
がポイントだつたため、ある程度 
直感的に遊べた。しかしこの作品 
はよりパズル的。「斜め消し」と 
いう要巧のため、横ラインだけで 
なくおラインの巧きも常に計算に 
入れておかなくてはならないの 
だ。シリ—ズが進むにつれ様々な 
フイ—チヤ—が付け加えられては 
いるものの、根本のストイックさ 
にをわりはない。頭を悩ませなが 
ら宝石をひねくり回すのが楽しい 
名作。 


個キじつき1個なんです。だから 
連鎖がぁって始めてゲームルール 
とプレィ^^ -1 の間じフェアな取引 
きが成りたつわけです。 

クリエ ィター としての自分は、 
エンジニア的な側面を強く出して 
ゲーム作りじ取り組んでいます。 
つまり感性や直感•創造の右脳じ 
対する、解析や論理の左脳。「こ 
れが作りたいねん！」といったパ 
ッションが人並み上じ強いと同 
時に、それじ引きずられずに、客 
観的じ作品を商品として見ること 
ができる能力。大切なポィントだ 
と思つています。『コラムス』は、 
そんな理工的アプロ I チがぅまく 
活きた例ですね。副作用として理 
屈っぽいとょく言われます(菱。 


no I 「『？7<1ス=ま、業〇ま 


靖 
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r 『コラムス』 は、 僕の理工的 
アプローチがく活きたんです」 
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微年から ㈱ 年じかけて、僕は社 
内で米国のゲームのリサーチをし 
ていたんですが、その頃ちょうど 
『テトリス』が大ヒットして新し 
いマーケットが開けた。ビジネス 
的じ言うと「これを逃がしちやい 
けない」ということじなつたんで 
す。とは言え、亜流なんか作って 
もしょうがない。そこで、幾つか 
の原案を元じして作ったのが『コ 
ラムス』でした。ダィヤモンドの 
原石をひとは生みませんが、それ 
を宝石じするのがひとの巧です。 
『コラムス』を作った際の僕の役 
割は、玉石混淆の囊の山から素 
性の良い原石を見つけ、磨き、組 
みムロわせ、台をデザィンして指輪 
じ仕上げた、そんな感じですね。 
あの作品のポイントは、やはりプ 
ロックの属性を色じしたことと、 
斜め消しというルールですね。斜 
めのテンパイ(注)は見えにくい。 


それが意外性じつながったわけで 
す。そこから生まれる連鎖がまた 
大事。プレイフィ I ルドの構成じ 
はかなり時間をかけました。縦巧 
マス X 横6マス、あのサイズがポ 
イントなんですよ。ゲームといぅ 
のはプレイヤ I が乗り越えるべき 
課題を次から次へと捏巧するもの 
ですよね。そのぺース配分を何に 
よつてコントロールしているかと 
いぅと、落ちものパズルではプレ 
イフィールドのサイズとブロック 
の落ちてくるスピ I ド、1ブロッ 
ク当たりのコマの数です。『コラ 
ムス』の場合、1度じ1ブロック 
3コマが落ちてくる。1ラインは 
6マス、だから2ブロックで1ラ 
イン消さないとキツくなる。「消 
し」の基本は3つ揃いだから、ル 
1ルは「平均でブロック1個じつ 
き 1 個消せ」。これ、むっちゃ厳 
しいでしよ？ 『テトリス』は2 


哲县尚樹氏 
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ま•巧雀用語。胃」。あと一つががそろえばアガリの状おをさす。 






(左）小林«志（こばやし•たかし）：データイース 
卜株式を社拥発部課長。185年入れ。代ま作 r フ 
ァイターズ.ヒストリ ー J (コンシューマ版)。 

(を）中本博 a (なかもと■ひろみち）：データイース 
卜株式会社閱発部巧ち。で5年入社。代表作 r メ 
タルマックス J 。 


24人のキヤラが繰り応げる豪快な連瑣合! 




絞‘ 


7ジカルド□ップ曲 


ブロックの組み合わせというより 
は、「クソ、あと少し速くレバー 
を左じいれていれば……！」なん 
て悔しくなるような。自然『マジ 
ドロ』もそういった方向で進化し 
て、かなり豪快なパズルじなりま 
したね。だから、一見すると少し 
難しそうじ見えるかも知れない。 
ただ、後づけ連鎖という概念を知 
つてもらうと、初、む者の方でも簡 
単じ連鎖を起こせるようじなる。 
そこからハマりこんでいつて欲し 
いです。パズルの面白さって、昨 
日よりは今日の方が確実じ腕前が 
あがるところだと思う。失敗した 
ときじ、それが自分のせいだと納 
得できるところもいいですよね。 

(小妓 



7ジカルドロップ 


中本博通氏 
小林高志氏 


「パズルつで確実にお前があがる 


^から楽しいんです」 


もともと僕たちはすごくパズル 
ゲームが好きだったんでず。はま 
るパズルがあると、会社でも昼休 
みや夕方の休み時間を利用してが 
決。 「 X — BAND 」 なども知らな 
い人間と『テトリス』や『パネル 
でポン』で戦えるといぅので、遅 
い通信速度を物ともせずじ遊んで 
ました。 

パズルの良さって、いつでも手 
軽じできるところじあると思ぅん 
です。自分たちでもそんなパズル 
を作りたかった。で、参考じなる 
ものはないかと色々研究したとこ 
ろ、ロシアの RUSS といぅメ^ 
カーが出したソフト集の中じ、少 
しひつかかる作品がありまして。 
ブロックをピッと吸つてピッと出 
す、というそれだけのゲーム。当 
時ソビエト崩壊の時期で、向こう 
の学者や軍関係者が食べるため、 
『テトリス』の柳の下を狙ってパ 


ズルを作っていたんですよ。でも 
基本的じ素人なので、とても遊べ 
たものではない。そのゲームも、 
連鎖がなく、ブロックも「ドーナ 
ッツ」や「白熊」だったりする、 
かなり投げ遣りなものでした。た 
だ、その基本システムじビビッと 
くるものがありまして。これをな 
んとか面白くすることはできない 
かと考えたんです。それが『マジ 
カルドロップ』の始まりでした。 
だからロシアのゴタゴタがなけれ 
ば、このタィトルはなかったかも 

知れない(笑)。で、その Russ 
社と契約して制作じ入ったら、当 
然あちらの会社さんが作ったもの 
とは別物じなったので、結果とし 
て版権はすべてこちらが吸収する 
形じなつたんです。 

(中本) 

僕たちが好きなパズルつて、ア 
クシヨン性が強いものなんです。 
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『マジカルドロップ j のな力は、 
なんと言ってもその忙しさ•谎た 
だしさにある。画面幅いっぱいに 
広がって巧りてく る ブロック群。 
それらを片っ端から巧いこんで 
は、同じをを揃えるために次々と 
打ちだして ゆく のだが、ほんの少 
しでも1しよぅものなら、たち 
まちブロック群が雪崩のよぅに巧 
し奋せて くるの だ。ブロックの配 
畳替えに頭を衝かせながらも、指 
先はテンポよく動かしていかなく 
てはならない。また、現を総勢 M 
人 ( PS 版)いるキヤラクタ—た 
ちは各々連鎖を組みやすいブロッ 
クバタ—ンを持っており、人と巧 
戦でもした日には壮絶な連幾合戦 
となること必至。上を下への大騒 
ぎの中で、どれだけ冷静でいられ 
るかが滕負の錠だ。 


困 










同じをのボ—ルをつなげて消す 
といぅ単巧なルールながら、狙っ 
たところへボ—ルを打つ隐の微妙 
なテクニックや、反射ち巧を考え 
て打つ思考性など、実に奥深い作 
品。「ぷょぷょ」に続くを合わせ 
パズルの新しい可能巧を切り開い 
た：！ {! bng とる言文るだろぅ。 

面クリア型のシンプルなゲ—ム 
スタィルは、普段ゲームをあまり 
やらないサラリ—マンなどにも受 
け 入れられた。また同社のアクシ 
ョンゲ—ム「ハブルボブル」のキ 
ヤラクタ—が登巧し、そのかわい 
らしいキヤラが女性ぎの人気も呼 
んだ。 

W 年にアーヶ I ドで発売されて 
な来、ほとんどのハ—ドじ移植さ 
れ、続編も多数制作されている。 
最新作は r ハズルボブル 4 J 。 


■ 「『パズルボブル』はビ1玉と 


ビリ^^ - I ドから生まれました I 
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『パズルボブル』を作る上で意 
識したものは、ビー玉とビリヤー 
ドなんです。キラキラしている玉 
がビー玉で、角度を決めて打ち出 
す部分がビリャードですね。そう 
いつた ィメ ージからスタ I 卜した 
んです。 

普通ゲームを作る場合は、仕様 
書があつてシステムなどが決まつ 
てから作り始めるものなんですけ 
ど、『パズルボブル』じ関しては 
そういうのがまつたくなかつたで 
すね。私と ソフト 担当の人間が雑 
談みたいなものを話している内じ 
適当じ出来てしまつたという感じ 
だったんですょ。 

最初じ出来上がった物は『ビリ 
ヤデス』という名前がついていた 
んですけど、これは本当じビリヤ 
1ドの玉を角度をつけて打ち出す 
だけで、ルールも何もなかつた。 
その後、同じ色の玉が揃うと消え 


るようじしたり、少しずつゲーム 
としてのルールを加ぇていって最 
終的じ『パズルボブル』じなった 
訳です。 

このゲ I ムを作つていて大変だ 
つたのは、とじかく時間がなかつ 
たことですね。実質1力巧半で作 
ったんですよ。しかも作っている 
時期がちようどゴールデンゥィー 
クで、私は半ば誦めていたんです 
けど、それじ巻き込まれた ソフト 
担当はかなり迷惑だったでしよう 
ね。実際のところ、パズルゲーム 
じあまり 人 や 時間をかけることは 
難しいんです よ。 

『パズルボブル』って、当時で 
もかなり古くさいゲームだつたと 
思うんですね。その頃でもすでじ 
面 クリア 型のパズルなんて少なか 
つたですよ。だから正直言って 
「これは商品じはならないだろう」 
と思つていました。出来上がつた 



中久木成-(なかく S . せいいを)： ㈱ タイト — CP 
事業本が CP 生を拥発部第=1拥発な。音響樣巧投 
t 職から、如歳でゲ—ム企面としてタイト—に入 
社。現をはプロデュ—サ—としてる a 中。「ハズル 
ボブル」シリ—ズの化' 最新パズル『ランドメ— 
力—」などもモがける。 

物をロケテストに出したんですけ 
ど、これがやっぱりインカムが悪 
くて。 それでも しばらく すると イ 
ンカムが延びてですね、「これは 
イケ る！」 という具合じなったわ 
けです。 

言ってしまえば『パズルボブル』 
のアイディアなど誰でも思いつく 
と 思うんですよ。 あとは それをど 
れだけ上手くゲーム化するかです 
よね。例えば『パズルボブル』だ 
ったら、玉がきちんと升目じ揃う 
ようじ強制的じくっついたり、次 
の玉が状況じ合わせて出てきた 
り、そうした細かいこだわりが成 
功じ結びついたのかなと今じなつ 
て思いますね。 
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おび手を巧ませるリリカ J レな / h 世界 、 
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魚ポコ 



富が敏巧氏 


か ', 


「巧のブクブクつでい、ツ 
あの感触が巧きなんです(笑)」 


もともと僕たちは『首領蜂』な 
どのシユ I ティングを主じ作って 
いたんですが、ァ I ヶ I ドで何か 
新しいジャンルじ挑戦しようとい 
うことじなりまして。パズルなら 
ゥチの個性やフットヮークの軽さ 
を作品に活かせるのでは、という 
ことで、去年ぐらいから実験みた 
いなことを始めたんです。当初は 

いくつかバリエーションが ぁっ 

て、中じは社員の首を切っていく 
「リストラ落ちものパズル」なん 
て代物もぁったんですが(笑)、 
それが今の『魚ポコ』としてかた 
まってきたのは今年の初めごろで 
した。 

ゲ I ムの魅力って根本的に突き 
詰めていくと、こっちが入力した. 
ことじ対して「感覚」や「感触」 
として反応が返つてくるところだ 
と思うんです。だから『魚ポコ』 
は、ひとの感覚じ訴えかける部分 


を大切じして作りました。一本の 
レバーで簡単じ遊べるというィン 
ターフエィスや基本的なゲームシ 
ステムなどは、ゥチの社長が考え 
たんですが、遊び手を病みつきじ 
させる じはそういつたゲーム性だ 
けでなく、繰りかえし味わいたく 
なるような「感触」も必要だと思 
うんです。 

僕は泡のブクブクつていう感触 
が好きなんです。小さい頃、誰で 
もお風呂でタオルの中や逆さじし 
た桶の中じ泡をためて遊んだ経験 
が あると 思うんですが、あれって 
楽しかつたじゃないですか？ス 
トロ I でジユ I スをポコポコいわ 
せて、母親じ怒られたり(笑)。 
あの泡の感触の気持ち良さを、う 
まく表現することができないだろ 
ぅかとぃぅところから、『^5^ホコ』 
の世界は広がっていったんです。 
泡は割れる。他じ割れるものと言 



つたら、ガラスや氷。これらも割 
れたり触れあつたりするとヵチヵ 
チ音が して、 なかなか、心地いい、 
ですとか、泡だから舞台は当然水 
中、水中なら魚を泳がせる とより 
涼しげでいいだろぅ、といつた風 
にですね。 

だから、このゲ J ムを作る上で 
こだわつたのは、実は泡やガラス 
玉の動き方、それらがたてる音、 
それに背景の魚の動きだつたりす 
るんです。 

パズルといぅのは確かじ頭を使 
わせるゲームなわけですが、ひと 
の感覚をどれだけ楽しませてあげ 
られるか、というのも非常に重要 
な要素だと思うんです。 


『桑己は$を舞台にした、 
涼は漂ぅパズルゲ I ム。水底には 
あらかじめをとりどりのビ—玉が 
ホんでおり、プレイヤ—は-個- 
個ビ J 玉を弾きだして、 それらの 
をを揃えていく。このゲ—ムの名 
作たる所がは、巧ちものパズルに 
r 叙情」を持ち込んでしまった点 
にある。背までひらめく魚影の群 
れ、ビ—玉が「おじやまブロック」 
の水玉とぶつかってたてる音、そ 
してをの揃ったビ—玉がアブクと 
化して消えていくななどが、プレ 
イヤ—をん地よい世界へ誘ってく 
れる。力加減を微妙に調節して玉 
を弾きだす、といぅインタ—フ H 
イスの部分も含めて、おび手の 
「お觉」に強く訴えかけてくるゲ 
—ムだ。 In インでの協カプレイ 


画 









みくの人々を怕'ませる惡度のゲーム r 食靡を」。 


パスル巧100% 



^ダーム}化評が 
^推薦する 


サイパ—でカツコイイよぅに思える 
が、実擦に「上、上、右に二歩、下 
に|二歩」と声を出してプレイするの 
はかなり馬鹿馬鹿しい&カツコ悪 
い。それでも人々のま目を集めるじ 
はバツグンの効果があるので、目立 
ちたい君はぜひ音声入力でひと巧逢 
つた『倉巧番』をプレイしよう！ 


らない。とは言え、技を出すのに必 
要なクリスタルを得るにはブロック 
のちい合いを制する狡巧さも必要。 
テトリスそのものの腕も試されるこ 
とになる、なかなか-巧縄ではいか 
ないソフトなのだ。これだけ多彩な 
フィ—チャ—を盛り込みながら、バ 
ランスが崩れていないのも驚異的。 




没是ま 


これまでに山ほど謹されているパズルダーム。 

そんな量をか養べ§31^ぶのは醒餐。 

そこでダームが*^1||^か『これだ！」と選ん巧 A ズルゲ l ムを M ^45 i ¢;しょラ。 


H 


故年にパソコン版が発売されてな 
来、いまだにリメイク作が作り続け 
られているというパズルゲ—ムの超 
古典的名作。所定の位置に荷物を運 
ぶというシンプルなル—ルながら、 
巧物は押すことしか出来なかった 
り、ホめられたステップで解かなけ 
ればならないなど、詰め将棋にも似 
たパズルの神随を体験することが出 
来る。難しい面は考え込んで知恵熱 
が出て しまう ほどがまされる。 

しかも『倉庫番』は今もなお冒険 
しつづけている。— BM が開発した 
音声入カソフト 「viavoice 
gold 」 には『倉庫番」が同捆さ 
れている。そう、インカムを使って 
音声入力で『倉庫番」をプレイする 
ことが出来るのだ—……これは I 瞬 


パズルと言えば、やはり『テトリ 
ス」を抜きにしては語れない。だが 
「今更テトリスう？」などとヌカす 
at もいることだろう。そんな人には 
是非、この「完全対戦仕なテトリス」 
をプレイしていただきたい。このソ 
フト最大のウリは、各キヤラクター 
が持つ必巧巧のハデハデしい応酬に 
—■ある。自分のブロックの下半分をダ 

ルマ落としの要領で相手に叩きこ 

^む、落下中の巧手ブロックを自由に 

操作して滅茶苦茶な所に置く、など 

ム全扣種類の巧が飛び交うのだ。スト 
イツクなイ メ—ジのあるテトリスが 
るで暴発したかのような過激さ。 

ちらの巧で相手を詰む寸前にした 

大技「フアックス」で同じ巧 

態を送りこまれた時の恐怖といつた 



テトリス巧闆か伝 
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倉庭番 


シリーズ作あみなあり 
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巧えすぎると、自が界のバランス 
を保つため、大集団となって自ら死 
地に赴くネズミたち。そんな彼らを 
救ぅのが目的の、世にもおせっかい 
なゲ—ム。なぜか火炎が射おやミキ 
サ—ががりをあげる中を、お々と行 
進しつづける彼らに「{八を掘る」 
r 橋をかける」「巧薬をしかける」等、 
計8つのコマンドを与えて出口まで 
導いてやる。このゲ—ムが面白いの 
は臨機応変な判が力の化に、「冷酷 
さ」がま求されること。ネズミたち 
の中から「洽て駒」を出さなければ 
解けない面が多いのだ。「水道をゲ 
—ム」の実に見事な発展型だが、な 
ん とも ブラックなパズルである。手 
詰まりが起きたときの「巧竹」シ— 
ンは見物。 


CM プランナ—として名を馳せ、 
数多くの分野で活躍中の佐巧雅彦 
氏。彼が初めて手がけたダ—ムがこ 
の『し Q 」 だ。迫り来るキユ—ブ 
の群れに対し、プレイヤ—は«大限 
の「効率」でもつて臨まねばならな 
い。その「効率」を生み出すのは、 
冷おな判が力とホが力、そしてキユ 
—ブの間をかいくぐつてゆく大胆 
さ。巧び手にプレッシャ—を与えず 
にはおかない、といぅパズルの_側 
面がとことん強助された作りで、プ 
レイヤ—は絶えずキユ I ブに追いた 
てられながら脳みそをふりしぼるこ 
とになる。それが実に楽しい。物々 
しい雰囲気とは裏腹に、そこはかと 
なく感じられる独特なポップ さも 巧 
力だ。 



『倉庫番』と並んで長く親しまれ 
ているパズルゲ—ムのスタンダ— 
ド。積み上げられた巧を同柄牌のぺ 
アにして消していく同じ牌を二価ず 
つ取り除いていくといぅル—ルは非 
常に簡単である。 

しかし、ル—ルは簡単だが、すべ 
ての牌を巧らず取るためには、牌の 
山全体の状況を把握し、5手、6手 
先のことまで考えなければならず、 
かなり頭を使わされる。 

その単純なシステムにして中国四 
千年の歴史を実感させる奥深いゲ— 
ム性は、正にパズルゲ—ムの王道。 
万人に受け入れられるシンプル•イ 
ズ•ベストな内容、実に素晴らしい 
作品である。 


シリ—ズ作品み巧ホり 


通常パズルゲ—ムというといわゆ 
るブロックが登巧し、そのブロック 
の扱いやら処理やらにプレイヤ—が 
知恵をしぼる、というのが巧。しか 
し『ソロモンの錠』ではなんと、そ 
のブロックを巧法でげきに生成•消 
去させることができてしまう。それ 
でもこのゲ—ムがパズルとしてしつ 
かり成り立つているのは、その能力 
をフルに巧かさなければ乗り越えら 
れないがやトラップ、謎などが周到 
に配置されているため。時には足巧 
として、時にはがを防ぐ壁として、 
ブロックを自巧に操りながら数々の 
難関を突破していくのは、まさにち 
ょつとした巧ま使い気分である。統 
-された世界おもはわい深い。-刻 
も早いリメイクが望まれます。 
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左下で巧 


クレオパトラ 
フォ I チュン 


空前絶後のシュ—ティングパズル 
ゲ—ム。上から降つ てく るブロック 
にブロックピ—スを巧ち込み、四ち 
形にして消していくといぅ画期的な 
システムがお睛らしい。最初の頃は 
複数のブロックを同時に消したり、 
超巨大な四角形を作るなど、思考的 
な面白さを巧わえるが、後半面は大 
量のブロックがズンズンと降つ てく 
るので、アクションゲ—ム的なテク 
ニックとスピ—ドが要求される。消 
すブロックを巧時に判がし、お早い 
手さばきでレバ—操作を行ぅ様はを 
の『マジカルドロップ」のプレィ感 
覚に通じるものがある。あまりにも 
斬新で完成されたシステムのため 
か、類似ゲ—ムがほとんど出ていな 
い点も特徴。 





W パ V ナ yv ランド 

ハドソン/フアミリ In シピユ—夕/ 

¥4900/巧年；月け日 


主人公はペンギンのお々カップ 
ル。左右対称の巧きをす る 二匹を同 
時に巧かして、面面奥のおに タッ チ、 
r を」を解がしてやると I 面クリア 
といぅ、なんだか気がずかしいよぅ 
なル—ルのゲ—ムだ。だがここで、 
あえて言わせてもらいたい。このゲ 
—ムのテ—マはまさにその「を」な 
ので ある！ 正反対の性格(操作 
性)、を々の事情(左右でまったく 
異なる迷お)、周囲の巧害(がキャ 
ラ}にがみながらも、ふはひとつで 
ある ことを信じて (インターフ H イ 
スはひとつ)歩み寄っていく。なん 
ともお巧的なゲームではないか。た 
だし煮詰まつてくると、「やつぱ難 
しいよなあ」とか考えだしてしまう 
のが難点だ。 


地下洞窟に閉じ込められてしまつ 
た「ぐつすん」は、トレジャ—ハン 
夕—のくせして致命的なトンマ君。 
足下に地下水がせりあがつてこよう 
と、目前にがが迫つていようと、う 
んせうんせと直進することしかでき 
ない。逃げ道を塞がないように、そ 
れ自体で押しホしてしまわないよう 
に、上から降つてくる様々な形のブ 
ロックを組み合わせて出口まで導い 
てやるのだ。レミングスとテトリス 
を足しつぱなしじしたようなゲ—ム 
で、そのぶん難易度は高い。しかし、 
ぐつすんのあまりな無力さにほださ 
れ、「そつちへ行つちやダメよ、ぐ 
つすん！」などと言いつつ、ついつ 
い頑張つてしまう。万人の巧性本能 
を刺がするアクションバズル。 


ヒロインの「パトラ子」ばかりが 
話題になっていたような気がする夕 
イト—の巧ちモノパズル。かつて家 
庭用通信カラオケ 「 x — g 」 に入っ 
ていたことでも有名(？)。 

同じをのブロックを並べるのでは 
なく、宝石やミイラをブロックで囲 
んで消すという独特のシステムのた 
め、最初は戸惑ってし まう が理解し 
てしまえば本作品独自の面白さを巧 
わうことが出来る。大きく囲んで- 
気に消したときの爽快おはかなりの 
ものだ。また、ゲ—ム中のメイン B 
GM がとても美しく、陽れた名曲だ。 
セガサタ—ン版では、パズル形式で 
行うミステリ—モ—ド(異なに難し 
い)が存在する。 


ナミ/檐香 U ア—ヶ I ド/発巧年度： 


















のがあ 








これと化た作品に r 
るのですが……？ 


35% 






「サンドス n — ピオン」「ノスト 
ラダムス」(知つてる？)といつた 
作品を制作したメ—力—、 FACE 
が今年4月に倒産しました。追悼の 
意をこめて同社制作の『マネ—アィ 
ドル H クスチ H ンジャ I 」を紹介し 
ます。 

この作品、ゲ—ム内容はほぼ「マ 
ジカルドロップ」です。本作品では 
玉が硬貨になつていて、同じ硬貨を 
並べると五十円が百円、百円が五百 
円……といぅ具合に両替されていく 
システムがなかなか面白いです。登 
巧するキヤラクタ—も良さげな感じ 
で、-部ユ—ザ—の間でお狂的な支 
持を受けたのも理解できますね。今 
なら P C 版を遊ぶことが出来ます。 



これは珍しい、プロ野巧巧团公 
認の巧ちモノパズルゲ—ム。内容は、 
5!巧団のマスコットキャラが登場す 
る『ぷよぷよ』です(こんなんばつ 
かりだな)。 

しかし、ちゃんと野巧のル—ルを 
ゲ—ムシステムに盛り込んでいると 
ころが 面白い。 1 P と 2 P が巧を側 
と守備側とに分かれ、巧を側が連鎖 
を作ればヒット、守備側が連鎖を作 
ればアウトといぅ具合に、本物の野 
球さながらの巧防が楽しめます。こ 
れはなかなか良いアイディアではな 
いでしょぅか。早々と定位宙に巧ち 
着いたタイガ—スフアンや、$2連敗 
という不名誉な新記録を樹立したマ 
リ—ンズフアンは、このゲ—ムでウ 
サを晴らしてはいかが？ 


今を潮ること年前に発売された 
アクションパズル。最近『コナミア 
ンテイ—クス」の中の-作として復 
活した。「王家の谷」に隱された秘 
宝を探して、いくつものピラミツド 
を巡っていく。基本は「ロードラン 
ナ IJ 。 しかし アイテムのツルハシ 
に限りがあるため手順をよく考えて 
から行動しないと卸、手詰まりを起 
こす。なかなかシビアな思考が要求 
されるのだが、さらに厄介なのが敵 
のミイラたち。手に入れたいま玉の 
周りを、必ずと言っていいほどゥロ 
ついているのだ。穴を掘る個所を計 
算し、ま意ぶかく見定め、自分のア 
クシヨンの腕前を信じて敵の群れの 
中へ飛び込んでいくときの高揚感こ 
そ、 このソフトの醒勘巧。 


ま家のな 


セガサ々-ン Lfn ナミアン巧-クス」餐/ 
。〇〇 \ g する日~0.る . g 年7月を {1} 


卜 / WIN が/価巧" 


ナムコのメガドラィブ作品が「フ 
H リオス』に始まり『クラツクス j 
r ハ—ニングフォ—ス」と来て、「次 
はなんだ？」とユ—ザ—が期待した 
ところに突如リリ—スされたパズル 
ゲ—ム。面をクリアすると女の子の 
グラフィックが登場するという内容 
に、「ナムコのセガに対する嫌がら 
せか？」と話題になつた。 

詳しく説明すると、ピンナップモ 
I ドと呼ばれるモ—ドがあり、左側 
のエリアでバネルを消すと右側の女 
の子の絵のパネルが壊れ、絵がすべ 
て見えるとクリアというもの。そう 
したギヤルゲ I (？) としての評価 
が高いが、ゲ—ム自体もかなり遊べ 
る僅れた巧ちモノパズルだ。対戦も 
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さて、今回のパ； ow — ム特集、いかがだっ 
たろうか？ ーロにパカレと舌うが、その巧の 
深さにきっとなめて驚かされたことと巧う。 


1 

—’念 


今回の特集を«むにあたって明らかになっ 
たのは、パズルダームは考えに考えた上でひ 
ねりだされるものではないということ。バズ 
ルゲームの制作をたちが口を撕えて語ったの 
は、それは一瞬の巧きによってをまれてくる 
といクことだった。ひとつの革新的な作品が 
いくつもの巧流ををみ出したとしてを、そこ 
から新しいパズルがをまれることは、ほぼな 
いに等しい。そこでは巧に、新しい巧き、新 
しいダーム世界のお出が巧められているのた。 


ft 
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-力一;ビング/巧宙：セガサターン/価巧：¥2,800/発売日：198年7月30日 


て、「タライアスか伝」「メタルブラ 
ック」「ストライカ—ズ 1945」 
rBATSUGUN 」 「怒首領蜂」 
「ゲ—ム天国」「テインクルスタ—ス 
プライツ」「巧宮な惠隊」「バトルガ 
レッ ガ」そして 「レイ デイアント- 
シルバ—ガン」 ……嗚呼なんと良い 
塩巧なラインナップ！ありがとぅ 
サタ—ン、ありがとうセガ！(大鳥 
居に向かって敬礼) 

この中で-本ベストを選ぶとすれ 
.ば、乾はやっぱり「メタルブラック」 


です。私の人生を巧わせたマイ•マ 
スタ—ピ—ス。このゲ I ムのためな 
ら死ねる、つてヤツね。 

たつた一機の戦閱機で巨大な敵じ 
立ち向かうという希望と絶望が錯綜 
する スト— リ I 、 鮮烈なメッセ—, シ 
をメタファ—的に連続照射するビジ 
ユアル、虚無おと厭世主巧に塗り固 
められた潤沢な世界観、そしてその 
世界を補完する巧美なサウンド…… 
嗚呼、すべてのファクタ—が奇跡の 
時空で巧巧らしい。お前の価値は宇 
宙の重さ、をしてやまめぜメタルブ 
ラック！ (巧巧そして永义ま結) 

シユ—テイングゲ I ムとしてはイ 
マイチ巧べないかもしれないけれ 
ど、映画で言うならば A •ホドロフ 
スキ—や D •リンチ 、 D •クロ—ネ 
ンバ—グ監巧作品のように、媳楽作 
品ではなく芸術作品として評価され 
るべきゲ—ムです(ホントか？)。 

というわけで、この不朽の名作に 
まだ触れたことがない人は、先頃 
「サタコレ」として廉価再発売され 
たので K うとよろしいでしよう。 

あ、ちなみに、「シレン」が出た 
ら K うので、許してね V □クヨン 

平巧島ミチロウ(へいわじま•みちろう) 

ゲ—ムライタ—«ェセ特人。宇宙-「巧が» 
巧 《ステイ—ルダム)」が上手い男(自称】。 
チヤレンジヤ—募集中。 
Wwwo 1. ulpage . so - net . no . jp / ya 2 /mlchiroc 


さて、今回は"韓国産へつぽこソ 
ニックウイングスもどき《こと「ス 

方：ぶアッガ11」を紹介しよぅ . えつ、 

^が下？チ I ッ。 

それじやあ「スタ—ソルジャ—バ 
111^ ^、ンングア—ス」を紹介しよぅ…… 
ゴメンゴメン。そついえば私、 
%1111ヨン持つてないんだわ(笑)。 

ユ テイング&格閱ゲ—マ— (+ 
夕お—ド野郎)の私には、正直言 
章必要ないんですよ V ロクヨン 
零私が愛するハ—ド、それは 
」 • mu や;;^がセガサタ—ン-……それな 
111の^^^れなのに、「さよぅなら」 
Tipii だん#んて随分酷いこと言いやがる 

11111.ぶぶ V ダ—ム批評 
— ^充卜暑にも似た熱狂的な支持 
がいる I 方、「オタクマシン」「ギ 
ルゲー專巧お」などと挪渝され、 
#じ毀薄を駭が激しいセガサターン 
だけど、個人的にはまく好き。むし 
巧積巧的に大好き。なんでかつて？ 
いそ擇は数多くの名作シユ—テイング 

が遊べるからに相違ない！ 

イ了セクション」に始まつ 


第十 I 量！" メタルブラック乂 


「 lain 」 


通信ゲ—ム つて 好きです か？ 
私は苦手で。某通信 RPG をやら 
された とき、 最巧のうちは化き気 
がしそう になつ た。画面に現れる 
のは文字だけなのに、線の向こう 
じ知らない相手がいると思うと、 
どうも駄目。同様に電話もィヤ。 
やつ ぱ顔見ないとダメ、タメ。こん 
な人間、私だけだと思うが。 

さて、 今回のアニメは —ai 
n 』。 「人は何かとつながつている」 
をテ—マに、今より少しだけ通信 
が発達したぶ未来のネット n ミユ 
-ケ—ションを描いている。を音 
(れいん)は中学校 2 年生の内向 
的な少女。自殺したはずの同級生 
からメ —ルが届いたとき、普通の 
生巧とネットの向こうの世界•ワ 
ィヤ— ドが混ざり あつて いく。 

展開は難解かつスロ —。現実じ 
玲音の妄想(ワィヤード)が入り 
込み、-種独特のテンポを釀し出 



















あつたネとノスタルジ—に浸る社 
長シミユレ！シヨン、 

『をねゆて—•スキャンダル 巧」 
であります。リッチ—建設社長 
の愛人の子、シャチ男君は事故で 
入院した父の代理として 3 力月 
間、社長を務めることになります。 
を段は朝化や現巧で社貝にハッパ 
をかけたり、が治家や取引先との 
接待潰けの日々を送るのですが、 
すわ_大事！となると「私を巧 
の閣にをめ！」と秘♦にをじ、社 
長ま裏のエロ部屋で女性社員に 
「教育」と称したバイブ資めやフ 
H ラ奉仕を強要します。あげくの 
果ては取引先の銀行員や下請け町 
工場の人妻、ゴルフのレッスンプ 
口にまで手を出す始末。これでお 
金は使いが題だつてんだから何と 
も気楽な商売です。とはいぅもの 
の、こんな事を続けていれば社內 
の雰囲気は最悪。いかじ女のコ達 
のを惰度や服従をを上げよぅと、 
副社長は子会社と組んで不穏な 巧 
きを見せるし、部長は不倫でヤク 
ザに脅されてるし、課長は日々セ 
クハラに励む(彼はそのをスマキ 
にされて東京巧へ…… ) し、首脳 


陣はもうバラバラ。代理社長のシ 
ャチ男君は八月の会謙で見事解 
巧。日本の経済が傾いたのも何だ 
かわかる ような 気がします。 と、 
ここまでプレイしてサラリ—マン 
も大変だねとのほほんとしていた 
南サンに急告！なんと今度は才 
イラの巧める会社 (？) が大ピン 
チ。まさかこの連巧の骄いが第者 
の方に回つてくるとは！もうゲ 
I ムなんかやつてる巧合じゃない 
ズラ(静岡弁)！そんな訳で次号 
のこの n — ナ—、あるのかどうか 
全くわかりません。ドキドキする 
な あ。 



している。しかし、^; — aic, 
には妙じ引き込まれる魅力があ 
る。演出が特異なのだ。延々と続 
く電線、収縮•拡大する瞳孔のア 
ップ、あとクマちやんグッズ(笑)。 
コミュニケ— ション不全と接続 さ 
れることの恐怖といぅテ—マにそ 
つて、回を進めるごとじ特異な演 
出が増えてきているので、今後の 
展開が楽しみだ。とりあえず切れ 
のある音楽と映像にのせられた才 
—プニングだけでも必見かと。か 
の No : el 」 スタッフによるゲ 
I ム化も進斤しているよぅだ。ゲ 
—ム内容が想像出来ませんが。 

(編集部松平) 



南な久(みなみ.としひさ】……造お巧手(をない】&怪 W 巧- H 。 この文章を書いている時点で未だ出て 
いないゲ—ムお巧のバイオ本ですが、巧サンは学生時代じ r ゾンビくん」という短編映面を*!りました。 
女の人の手足を錫で！！つたりしています。 



ついこないだ小野サンがルソン 
島送りになつたと思ったら、今度 
は日野さんが編集長の相次ぐ逆セ 
クハラ攻勢に体を巧して転地療養 
することになつてしまいました。 
この連載は耽われているのでしよ 
うか？ そんなわけで今回からの 
新パ|トナ1は小巧塚サンです。 
はたして彼の身には I 体何が起き 
るのでしよう？ 

不景気だ何だと言われて义しい 
この国ですが、ちよつと前までは 
連日連巧ウハウハゴックンしてい 
てもガッポガッポ儲かってしまう 
夢のような時期がありました。い 
わゆる「バブル経済」ですな。今 
回紹介するゲ！ムはそんな時代も 
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北総院ひろし（ほ<そぅぃん•ひろし） 

フ U —ライター。ガンバ大阪•清水エスパル 
ス-ヴィッセル神戸と頻おにごな眉チームを 
変えるヴッカーフアン。と思ったら何のこと 
はない、単なる永島フアンだった。が人顔び 
好き。 


円 FA ヴツカー'97 

メーカー : EA V /巧種：プレイステーション/価 
巧：¥5,800/発巧日：197年6月20日 
海が選手を実名で登場する、円 FA 公認サッカー 
グームの昨年度版。派手にボールび弾む「スー 
パーアクション」モードや8人まで同時フレイ 
び可能など、発想びを快だ。 


-力一:エレクトロニック.アーツ/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日； '98 年4月24日 


ジヤポン! 


を世 


WORLD CUP '98 FRANCE 開腊巧 


りと一人プレィのワールドカップ 
モードはあつけない。しかし、い 
ろいろな攻撃パターンや防御の方 
法を指が覚えた二人が斤う対戦は 
ワ I ルドカップなみじ熱いものに 
なるだろう。デイスクシステムの 
名作『バレーボール』さながらに。 


を出す時やドリブル時のボールの 
重量感が余り伝わつてこない。し 
かし、それを補える可能性のある 
技の数々。ドリブル時に出来る夕 
I ンやヒールリフト、瞬間横移動 
じよる中央突破の醋酬味。パスバ 
ックパス(パスを出した後も引き 
続きパスを出した選手の操作が出 
来る機能。 A ボタンを押すとボー 
ルを房せる)じよるスムーズなワ 
ンツー、いろいろなボタンを駆使 
して多彩な攻撃が出来る。 

全ての巧がすんなりと出せるよ 
ぅじまでやり込んだとき、欠点は 
小さいものとなり、本当じサツカ 
1をしているかのようなあの身体 
感覚が磬つてくる。苦労して優勝 
した創に、わまけが何もなかつた 


「身体が脳の支配を抜け出した 
瞬間、私は快感を味わう」。これ 
はぁるスポーッ選手の言葉だ。日 
常生活では脳の命令通りじ身体は 
動く。しかし、スポーツじょつて 
その主従関係は崩壊する。頭で分 
かっていても身体が思うょうに動 
かないという脳の絶対性の揺らぎ 
が始まり、やがて練習を重ねるこ 
とで、ついじは身体が勝手じ動い 
ているかの様な感覚じ陥る。これ 
がスポーッの充実感を生む。この 
構造はスポーッゲームじも当ては 
まる。 

『 FIFA 』 はそういった爽快 
感ではもう一歩のゲームだ。他の 
サツカ^ —ゲ^ — ムと比べるとキーレ 
スポンスがいま一つ遅いし、パス 


172ヶ国参\§、 i なテクニック、トレ—ド•エディットと 
夕< の—を詰め込んでアメリカか S 巧たサッカ—ダームを巧証ずる。 


堅 


P V ん 

I く -V 


ち翻夏豎哥延を器た 

V マジネ—シヨン•ヴツカ— 






端 


刊 

嫌"： 


d 0 U 基〜ワ—ルドカップへの甲 レビユア—鑛化お巧ひろしプレィ時巧無巧時間 







- P R 〇 F I L E - 

ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。グームライター。アーケー 
ドあびりの負けず嫌い。好きなヴッカーゲー 
ムは「バーチヤストライカー 2」。 W 杯び終 
ねつてちサッカーブームび続くことと中田選 
手のホームぺージの再開を希望。 


関連作品 


実況ワールドサツカー 3 ( SPG ) 

メーカー:コナミ/槪樓： N 64/価な：¥7,500/発充 
日： *97 が月18日 

シ U —ズ第3弾は N 64版で登場。難易度を离め 
に設定されてやり甲斐あり。日本代表チームび 
架空の名前と言ラのびかク物足0ない。巧囲気 
は大切なをのだ。 


ラの ポジショニング決定、攻撃参 
加の有無などは前作から勿論引き 
継いでおり、「サィド突破」「オフ 
サィド トラップ」 など 多彩な作戦 
をマニュアル/オートで発動する 
ことで意識的な組織プレ I も楽し 
める。このよぅじチ J ムと 個々の 
キヤ ラの ルーチンを細かく設定す 
る事で変化に富む動作をさせ 、 C 
〇 M キヤ ラの 重要性を高めている 
のである。 

4年じ1度の世界最大のお祭り 
W がの影響は大きく、非常じたく 
さんのサッカーゲ1ムが発売され 
た。ただ、その流斤りの波じ乗つ 
ただけのゲームもある中、本作品 
は志も完成度も高いサツカ I ゲー 
ムであつた。 


案がワールドヴツカー WORLD cup FRANCE 巧 レビユア—鑛ナザオカキヨ—イチプレイ時巧善洗時巧 


持つてな5選手の重要性とは。 


実原のサツカ—をダ—ム上に再現しよIつと挑おし続ける 
r 実巧」シリーズ NM 版最新作。 W 巧の追い風を受けて今尝場。 


觀年じ任天堂がファミリ J コン 
ピユ I 夕で「サツカ ー」 を 発売し 
てから 現在に至るまで、 テレビゲ 
1ムは モニタ I の上じサツカ ーを 
再現し よぅとし てきた。 しかし、 
サツカ ー のル I ルでゲ I ムを 遊ぶ 
ことは 出来ても、実際のサツカ I 
の プレィを ま現す ることは 難し 
い。実際のサツカ I では縦パスー 
つ通すためじも、選手は逆じダツ 

シユしマーカ I を引きつけ縦じ走 

って 振り切る(くさびを 巧つ と 言 
われる動作)等、様々な動きを見 
せる。ボールを持つ選手じ劣らず、 
持っていない選手の動作が大変重 
要なのである。 

これまでのサッカ^ —ゲームでは 
一度じ複数のキヤラを操作するこ 


とへの限界もあつて、ボ J ルを持 
つていない COM キャラの重要性 
は、本物のサツカ I じ比べ非常じ 
低いものであつた。しかし、コナ 
ミから 発売された シリー ズ第4弾 
「実況ワ I ルドサツカ I WORL 



D cup F 民 ANCE 辦」は、 
ボ I ルを持たない選手の動作をな 
んとかゲ1ムじ取り込み、フィー 
ルド上のそれぞれのキャラの重要 
性を高めよぅと健闘が光る作品 
だ。 

ボタンーつで操作できるワンツ 
I パスやスルーパスは、ボタンを 
押し続けることによってパスを受 
ける選手をがきなだけ走らせた 
り、360度自在な 3 d スティッ 
クを使用して、空いたスぺ I スじ 
ボ I ルを放り込むことが可能であ 
る。これによってボールを持たな 
いキャラも攻撃の起点となること 
ができる。 

また基本的なチームとしてのフ 
才 I メーション変更、個々のキャ 


f 麵獲 お 捕 • メ-力-:コナミ/捷種： N 64/ fi 腑：¥7,800/発売日： '98^6^40 
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焦集部お平 

サッカー国立競技場にてサッカーの試合のモ 
ギ U 経験あり。今回の W 杯、予選時からフラ 
ンスを応援していたのでおしい。曰本代表？ 
どラでちいい。それよりそろそろ始まる才 U 
ンピック予選とユースの試合び面白そう。 



JII— グプ □ サツカークラブを : )< ろラ！ 2 ( SLG ) 

メーカー:セガ/獲宙：セガサターン/価な：¥5巧》/ 
発売日： W 年11月20日 


思考型ヴッカーゲームを担当したび r サカつ <j 
は偉大だった。この手のゲームで一ま重要な試 
合シーンは、本作のちびテンポびいいし。ダイ 
ジェストち式び巧大なのかも。_ 


心 Mi も。 tow 巧 iddiM 


メ ーカー：セガ/エニックス/機種：セガサターン/価な：¥6|800/巧売日：198^6月25日 


画 


ム解析が好きなサッカ I フアンじ 
とつては、本作はクセはあるけど 
個性的なアプローチを持つている 
ので、結構遊べるゲームだ。好き 
な国の監督じもなれることだし。 

ただ、連携のマニアックさとそ 
れ：$外の部分のあまりじも淡々と 
した展開(試合画面含む)はどぅ 
じも不釣り合いだ。破天荒なアイ 
ディアを良くも悪くも W がまでじ 
軟着陸させた…。そんな印象はが 
えない。原案はエニックスのゲー 
ムコンテストで入選したものと聞 
く。新鮮な発想とプロの手堅さが 
固まり切つて新しいものじなる境 
地まであと少しだったのじ。 W が 
さえなければ。今ある妙な魅力が 
大化けしたかもしれない。 



日 mi 表チ—ムの監哲になろラ 

0 


W 、 サツカ — RPG レビユア—修 II 集が化平プレィ時旧•说時 sj 


r サツカー」と 「 RPGJ " 

口しあぅことが出来たのか 


『サカ0<』のセガと11口0}のを舗ェニックスび巧同 sa ^した^¢^ s は、 
げ表監督となつて巧巧-を昼ず雲型ゲ—ム。その出来とは。 


後半も残りわずか。 シャキ ーン。 
スタジアムを 包む停滞感を突如、 
それは破った。その効果音を合図 
じ キタ ザヮはちサィド ぎりぎりを 
ドリブルで駆け上が る。 時を同じ 
くして、 ミゥラ もゴ ー ル前へと駆 
け上がる。その一瞬、 キタ ザヮは 
虹色の軌跡を描くボールを高々と 
織り上げた。弧を描いたそれを、 
ミゥラが落ちついてゴールち隅へ 

と導く。日本代表得意の連係「フ 

ランスのぅらみ」が決まつた。 

このゲ I ム最大の特徴と魅力は、 

決定的なパス—►シユ - ~ 卜。ハタ J ン 

をエディットする連係じあるとい 

つても過言ではない。自分の手で 

連係を作り、練習させて、それが 

試合で決まる。これぞ監督冥利だ。 


「サッ カ 1 RPG 」 といぅお 気 
軽なネ J ミングとは裏腹じ、本作 
はマニアックな連係 シミ ユレータ 
1と言つていい。まず、連係じ絡 
む選手を選び、連係が始まるとき 
の選手それぞれの位置を決め、夕 



1 ンごとの選手やボールの動きを 
細かく指定していく。しかし、 
各々のポジションごとの動き、そ 
のチ I ムでのボールの回り方など 
をきちんと理解していないと連係 
は機能しない。デフォルトで入っ 
ている連係はまったく使ぇないの 
で自分で作るしかない。自分で名 
前までがけた連係が試合で炸裂し 
て点まで取ってくれたりしたら。 
もぅ言ぅことはない。 

相手を眠らせたり、混乱させた 
りする巧はないし、空を飛べる靴 
も出てこない。単じレベルの概念 
がぁって、試合をすると経験値が 
入るといった程度。アィテムの存 
巧もそれほどパワーバランスじ影 
響を及ぽすものではない。システ 







J 





I - :アクセラ♦備：フレイステ-シヨン 
耐巧： ¥5.800 ♦凳売日：'9日年目月16日 


の瞥試 






I 邏セガサタ^~ンアクシヨン系サ 
ッカ I ゲームの最新作は「ビク 
盛卢リ J ゴ I ル」のシステムを継 
攀している。このゲームの ウリ 
韻は、操作系や機能で目立つとこ 
;琴もなく、悲しいかな W 杯のみ 
だ。しかしそれも「日本代表透 
%が実名」であるとか、 「 W 杯の 
iLl # 場を決めたアジア第3代表決 
S を戦を再現するシナリオ」なん 
^^は、 w が時じ発売されたサッ 
^券 J ゲ I ムならばある程度は用 
^しているものである。本作な 
ではといぅ差別化が図られて 
いないのだ。同じ「ビクトリー 
ル」システムなら 「S 田 GA 

%ORLDWIDESOCC 田星のほ 
づが XIB AND 対応で、まだ遊 
i べるのではないだろうか。 


サツカ I ゲームじは定評のあ 
るコナミのワールドサツカーシ 
リ I ズのゲ J ムボーィ版。とは 
いえポリゴンサツカ I 全盛の昨 
今では内容が古くさく、時代が 
一気じ 「 J リ I グエキサィ トス 
テージ^」まで逆斤した印象を 
受ける。逆じそう割り切れば操 
作感、ゲームバランス共によく 
できて おり、 古き良きサツ カ I 
ゲ I ムの血を引き継いだ、なか 
なか楽しめる ソフト だ。画面が 
小さく情報量が少ないというハ 
I ド的な制約の中で、なんとか 
遊べるサツ カー ゲ^—ムを作ろう 
という開発者の熱意を感じさせ 
る作品じ仕上がつている。欲を 
言えば、対戦可能であればもつ 
とよかったのではないか。 


本作をプレィするまでは、「睾 

況ワ I ルドサッカ^-」とか、 

「 J リ I グ実況〜」とか、 NJS 版 
とか、 GB 版とか、いくつ作り 
ゃあ気が済むんじゃコナミ U 
つて思つていました。 スイマセ 
ン。非常じ良くできた作品です。 
特に調整面。 W 杯と言うことで 
日本代まを使われる方も多いで 


です。国別の能力差がはっきり 
しており、それは守備じ良く現 
れています。マ I クの寄りは速 
く、直感的なスルーパスやシユ 
1卜は通りじくい。守備を突破 
して得点するじは、それなりの 
作戦を立てる必要があるのです。 
完成されたゲ I ムシステムじ甘 
えない高いレベルの—じ拍手。 


































ア—フ - rl \ K がストじ乂リ渡航が想 
ぶまれ、前曰にはジア—会社合 
チケットのをを配でサポ—夕—に± 
下座。それでも俺はツア—じやない 
もんね、個人旅行だもんねと巧物を 


夕お問が行われており、チケットの 
^い人間は入場はおろかスタジアム 
まで斤く こと もできないではありま 
せんか。旅ではいつも現地巧達を旨 
とする旧 日本軍のような小野さん。 


た。そぅ、小野 W 杯 ( S 5 歳、独身、 
思えばをくじみのもんた)さんは今、 
サツカ I W 怀日本巧表のちおのため 
にフランスまでやつてきたのです。 
パリで-泊したを、アルゼンチン 


れ て〜 户というわけで、ある 日 小 
野さんが目を覚ましたら、そこはパ 
りでした。バリといえばジヤン H •ハ 
ルジャンです。ああ無情です。パン 
-切れで W 年のム所碁らしです。ま 






巧きはよいよい帰りは怖い。巧いながらもついつい出かけ1 
H る I 長野郎ならめ放浪野郎、小巧さんの W 杯観鑛記です。 



馬‘ 

ご ur 

藝 







サクラダ.ファミリア寺院で旅の巧全の巧巧。周困の目を一身 
に引きつけて巧と対活します。 


g —— ' 今巧がついたんだが「街見か」がおわってしまうと「つまらなかった記♦」 


に記入するものがなくなってしまう。 


(佐貨巧 K.S.T.) 


てきていたのでした。これでアルゼ 
ンチンサポ I 夕 I とサツカ I ゲ I ム 
対 ホ！ 用意したゲームは「ワ—ル 
ドサツカ— GB 《コナミ)」です。 
ところが十分に気合いを入れてアル 
ゼンチン サポ—夕—に 対戦を申し込 
もぅとした刹那、重大な事実が発觉 
しました。そぅ、「ワ—ルドサツカ 
IGB 」 は_人用ゲームだつたので 
す！ なぜダ—ムボ—ィのソフトで 
対戦ができないの…。仕方がないの 
で n ンピユ—夕巧手に雪巧をはらそ 
うとしたものの、逆にボ□負け。ま 
すますブル—になる小野 W 杯さんで 
した。 

しかもその巧、誘われるままに巧 


巧で巧み、酔つぱらつて列車に乗つ 
て目が觉めたら、そこは国境を越え 
てスペインはバルセロナでした。そ 
ぅ、小野 W 杯さんは-巧あけたら小 
野越境 ( S 5 歳、独身、人込みに流さ 
れて流されて流されて"自由律俳 
巧)さんになつていたのです。巧る 
べし EC 統合。さすが地続きの国は 
まいます。おまけに小野さん、翌日 
の昼にはトゥ—ル—ズで飛行機に柔 
らなければ、日本に戻れなくなるの 
が気がかりなところです。 

まあ悲巧ばかりしていてもしかた 
ありません。醉つた巧いとはいえ、 
せっかくのバルセロナです。サクラ 
ダ•ファミリア寺院で旅のま全を祈 


原して、そのを国境に向かぅ列車に 
無を乗り込みました。列車はピレネ 
I 山脈の南端を越え、-お国境へと 
ひた走ります。ところが日もとつぷ 
りと寒れた頃、列車が途中の駅で止 
まつてしまつたではありませんか。 
車巧曰く、国境まで巧くのはまの間 
だけ。翌日巧けばいいじやないかセ 
ニョ—ルとのたまいます。明日じや 
飛行機に間に合わないのよと言つて 
も、列車が巧かなければ仕ながあり 
ません。そのまま駅の外じ追い出さ 
れてしまいました。あたりは真つ暗 
でホテルのホの字もありません。果 
たして小野越巧さんは無事帰国でき 
るので しよぅ か。やはり仏教徒が寺 
院でがつたバチがあたつたので しよ 
うか。な々な疑問を抱えつつ、公困 
の芝生の上で巧袋を広げ、巧い眠り 
に巧ちていくのでした。 



千葉ロッテ、今年も4月までですね。 (をな》なるお】 


0 


透 


0 


0 


がぁりません。ダフ屋の相巧は一枚 
巧万円。そんなん買ったら日本に帰 
れませんがな。仕方がないのでチケ 
ット無し組のサポ—夕—と-緒に、 
河川致に設営された巨大スクリ—ン 
(無料)の前に移動です。会巧では 
をがと並べられた巧子にフランス語 
で「予約"東急観光様」の文字が。 
しかし怒りのサポ—夕—の前では、 
そんな張り紙も紙屑同がです。気が 
ついたら小野 W 杯さん、前から3列 
目で声援を送っていたのでした。 

そして——敗戦。ラテン気質丸出 
しで踊り回るアルゼンチンサポ—夕 
I の歓声が胸に痛みます。遠い異国 
の地までやってきたのは、ここでむ 
ざむざ負け犬となって帰国するため 
なのでしょうか。否、巧等じ-太刀 
でもおびせてやらねば日本男子の気 
が巧まめ。そうです、こんなことも 
ぁろうかと、小野 W 杯さんはゲ—ム 
ボ—ィを2台と対戦ケ—ブルを持っ 
-小 







ジ方を 


"A ロック 


199巧 SEPTmsBE 巧 


いうべき何か、評価すべき何か、 
そんな価値を持つたダ—ムを、 

本誌自慢の批評巧が真剣に化評する。 
これはそんな n I ナ—です。 

あなたは何を感じたでしようか。 


レビユア—# g 巧がブレィ時間参の時間 


謹よ、 常に我と共にあ 

人は歪みに 憧れて、 夢を 

『トレジャ—ハンタ—色などを出した II !受 B 社•ステイングが贈るのが、 
□—グタ V プの 3 D アクション RPG r 八□ツク』でおる。 



この作品ほどゲ I ム雑誌じなじ 
まない題材も珍しい。クロスレビ 
ユア I は戸惑い、攻略記事は苦労 
していた。あまりじも独特なシス 
テムと世界観は、ミニシアター系 
の映画と同様じプレィヤ I を選ぶ 
のか もしれ ない。しかし、触った 
人間じは何かしら不思議と「残る」 
ものがある。愛するなり嫌うなり、 
様々な感情を巻き起こし、どうし 
ても冷静ではいられないゲーム、 
それが『バロック』だ。 


あまりにも異をな巧 

「大熱波」後、滅びへと向かぅ 
人類。ホ錯びた街とねじくれ無限 
じ増殖する神経塔。みな、心じ妄想 
を抱かずじは生き長らえることが 
出来ない時代、人はそれをバロッ 
クと呼んだ……。 

入る度じ構造を変えるダン ジヨ 
ン「神経塔」を舞台じ、記憶喪失 
の主人公(言葉も失われている) 
が何故か抱える罪の意識を癒そう 


とする物語。世界滅亡後の世界と 
いぅ舞台はフィクションで好まれ 
る 題材。しかし、独自な世界観は 
このゲームを一層際立たせてい 
る。 

寄生虫、俺印、腐肉刑具。これ 
全部アィテムの名前。ランダムで 
ダンジョンじ落ちている。パラメ 
I 夕回復液は「注入」し、剣の属 
性は虫を寄生させることで変わ 
る。 N PC の セリフは キレてるし、 
死んでもストーリ I が続く。しか 
もこれは伏線だったりする。获原 


朔太郎の詩が効果的じ使われてい 
たり、とじかくただならないセン 
スが全面から伝わってくる。この 
ゲ ■ ムのキ I ヮードは「バロッ 
ク J 。 歪んだ真珠を意味する単語 
から転じて芸術様式の名前となっ 
たこの言葉は、しかしこの作品で 
は「歪んだ妄想」といぅ新しい意 
味を与ぇられた。この魔法の言葉 
ひとつで不条理なセリフも特異な 
センスの敵も、ゲームの何もかも 
がすべて説明されてしまぅ。つま 
り、「黙って信じてプレィしろ」 
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卵月化けづき•ぁゅ） 

ゲーム関連翻訳便利屋ま教育テレビ評論家。 
結搏な活字中责だび、 r タクテイクスオウガ J 
r 街 J 等、ゲームでをス I -一 U — 性び強いち 
のび好さらしいことに最近気付く。 r 東京巧 
人学園 J r サンパギータ J に巧昧ま々。 



クー□ンス • グート ( AVG ) 

メーカー： SME/ 機径：プレイス テーシヨン/ 
価な：¥7,800/発売日：197年2月28日 


双子とか剥を海を屋とか、とにかくそのセンス 
びイメージの暴発を引さ起こす。あとは离野史 
緒の r カント-アンジェリコ J といラル説。サ 
イバーバ□ック。いや、ちょっと似てるな、と。 


I メーカー：スティング / ESP / 推種：セガサターン/価巧：¥6,800/発売日：198年5月21日 


m !想が！巧！巧んだ？ 
罪？なんだ、この罪の記憶は？ 


ざるを得ないよぅじ追い込まれて 
いく。極論すれば『バロック』は 
触媒じ過ぎない。プレィすること 
で自分の私じ映し出されるひとつ 
のストーリー、それこそが真の 
「バロック」である。絶対的な答 
えはない。自分の感じたことが全 
てなのだ。 

我々の、むじ育つひとりひとりの 
神経塔、それも『バロック』。「軽 
いバロックなら持ち合わせてない 
方が生きじくい時代だからな」 
(ゲーム中のセリフ)。冷静ではい 
られない、それは『バロック』が 
フイクシヨンを超えた個人的な体 
験として我々に訴えかけるから。 
我々もま想を抱える故に歪みじ惶 
れて、ゲームの電源を入れるのだ。 


むし。とりあえず、剣至上主義シ 
ステムであり、なおかつ鍛えるの 
が楽しいので、剣の攻撃力を上げ 
ること。それでも駄目ならパワメ 
モを併用したコピー法をお奨めす 
る。ゲームのスリルがキ減するけ 
ど。逃げまくってどこまで潜れる 
か(塔のくせじ潜るのだ)という 
のも、結構楽しいゲームなので。 

に—される巧語 

ゲームとは相互性を持つ娛楽メ 
ディアである。最近、日本のゲー 
ムじはハイパーテキスト化という 
兆候があるのではないかと感じて 
いる。作り手は物語を仮託するた 
めじゲー ムを 作り、その合間合間 
じ相互性、たとえば戦闘や育成部 
分を挟む。プレイヤーは相互性の 
部分を楽しむというより物語をと 
じかく終わらせるためじゲ ームを 
遊ぶ。それが最も尖鋭化している 
のが RPG という分野であり、海 
外の RPG が通信を採り入れて原 
義通りの発展を遂げつつあるのじ 
対して、日本の RPG は物語重視 
の作りとなつている。実は「リー 



ダブル•プロット•ゲ I ム」の略 
だつた、としか思えない。 

そういう流れは、本作でも例外 
ではない。ダンジョンの構造から 
マルチプルな話の流れを持ってい 
るようじ見えて、基本構造は一本 
道である。しかし、その ストー リ 
1 はプレィヤ I の前じいかじもな 
説明セリフで提示されるわけでは 
ない。当然、登場人物は自分なり 
のバロックを抱えているわけなの 
で、意味不明のセリフしかしやべ 
ってくれない。この世界における 
自分のレゾンデートルすら分から 
ないプレィヤーは、セリフの断片 
から ストー リ ー を自分の中で育て 


というお達しなわけで。実際、最 
後までやれば、ひとりよがりじ思 
えるセリフもおおよそ一貫性を持 
って繫がる。 

「3 d シレン」 「戦略性がない」 
と言われて賛否両論のゲ I ム シス 
テムじも触れなければいけないん 
だろう けど、どうなん だろう か。 
敵はリアルタィムで主人公じ襲い 
かかってくるが、確かじ攻撃が避 
けじくいし 『シレン』 の詰め将棋 
のような戦略性はない。でも、こ 
のゲームで制作サィドのやりたか 
ったことは別物(後述)なので、 
そればかりつつくのも野暮なこと 
という気もする。死んでも話は進 







女な向けの巧を SLG としても巧べる。 
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お集が化平 

r カウポーイビバッフ J の存在を最終回間近 
になって知り、絶望のあまりアニメか5引退 
を決ち。実はアニメ歴び短い。それでを最近 
r lain] と r 仮面天使ロゼッタ J を発掘し、 
ちょっと悦に入る。 



魔ミ去 Rt レイアース ( A . RPG ) 

メーカー:セガ/機種：セガサターン/ 

臟： ¥4,800/ 発売日： -95 年 8 月 25 日 
セガのキャラゲーの名を上げた RPG 。 初むをの 
女の子にち分か0やずいシステムは、当時か5 
离<評価されていた。巧、セガのキャラゲー 
には r ナデシコ J iu ぺ八ズレはない。_ 


メ ーカー：セガ/機種：セガサターン/価巧：¥6,800/発売日：198年5月28日 


画 


フアンタジー じ仕上がつていた。 
ただ、ぁの抽象的な寓話風のアニ 
メとセガサタ^—ンのユ^~ザ^~~層は 
果たして マッチング するのか？ 
それがゲーム化されると聞いた当 
初の、私の疑問だった。 


そして我々の前じ現われた本作 
は、キャラクタ J ゲ I ムの一つの 
方向性を提示するものだったので 
はないかと思う。プレイヤーはセ 
リフを選択することで、ウテナや 
生徒会の面々の「也の気高さ」と 
いう パラメ ータを保つことを要求 
される。当然ラブラブエンデイン 
グ有。プレイボーイ•冬芽とのな 
んかあったっぽいラブシーンな 
ど、最近のセガキャラゲーってそ 
ればっかじゃん、とも思うけれど 
も、本編では出来ないことをゲー 
ムで補完するなどキャラクターゲ 
1ムのポイントは押さえている。 

そして、本作にはひとつ大事な 
視点がある。それは、初也者(ウ 
テナ•ゲーム共じ)を置き去りじ 


天上ゥテナは男装の美少女。王 
子様じなりたいと願ぅ鳳学園の中 
等部2年だ。彼女が「馨薇の花嫁」 
姫宮アンシーを手じ入れたとき、 
「世界の果て」をめぐる争いじ巻 
き込まれていく…。 

間違いなく『少女革命ゥテナ』 
は去年放映された、粒ぞろいの T 
V アニメの中、もつといえば全エ 
ンダ- — テイメントメ ディアの中で 
もひとつの事件だった。奔放じし 
て様式的、淫靡じして耽美、優美 

さの中じやんわりと隐された鋭い 

刺。めりはりの利いた動画の使い 

方じ、ウテナじ絡む鳳学園生徒会 

の面々やアンシー、その兄の晚生 

など、エキセントリックなキヤラ 

クターの魅力も加わって、一級の 


していないこと。本作は、「簡単 
な操作で素敵なキヤラ クター とラ 
ヴラヴ」というモチべ ーシ ヨンを 
満たしつつ、 『ウテナ』 お約束の 
設定を紹介するという姿勢で、ゲ 
1ムと アニメの掛け橋じなつてい 
る。コレクターアイテム という地 
位を脱そうとするキヤラゲ^ —の 
姿。これこそ現在スポンサーとな 
つている番組の数から、これから 
も様々なキヤラゲーを生みだすこ 
とが推測出来るセガじ模索して欲 
しい方向だと思う。全エンディン 
グを制覇した後のご褒美がこれか 
い、とか、 もうち よつと シナリオ 
じ毒が欲しかつたとか、細かい点 
は気じなつたけれども。 



質 ^31? 


つ—ぎれ鐘 i 


'レビユアー参衡集部松平プレイ時間 


アニメ世界入！！□一としての 
丰ャラゲ—の巧たなアプ □1 チ 

かのカルト的人気を誇つたアニメ『少女き S ウテナ』ががキャラクタ—を 
迎えて、アドベンチャ—スタイルのダームとなつて帰つてまた。 







…絲に巧けでいるみ女* 

あの... ねたし、わ巧を鍵柔っでいいます 
ををとあんでて…をょ: i と、巧くなっただけな 
めに…、こんなこもが:なるなんで_ 


ダークでサイバーな雰囲気の演出が光る。 
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カツラ巧（かつら.けぃ） 

このごろは新しいゲームよりクラシカルなゲ 
ームに魅かれている。 RPG とシミユレーシ 
ヨンび好みで、女神転生シ U —ズはすべてク 
U ア。 


関連作品 


クロックタワ— （ AVG ) 

メーカー:ヒューマン/推唐：スーハ‘ーファミコン/ 
佩& : ¥11,400/3統日：部か月14日 
本作は、ホラーゲームびを目されるさつかけの一 
つとなつたソフトである。程良く映画のエッセン 
スを採り入れたテイストと逃げることしか出来な 
いちどかしさは、今でち楽しめる。 


じ阻嚼し、彼らが本当に描きたか 
つた±台じなじむよぅアレンジを 
加えた上で無理なく張りつけると 
いう、上質の コラ J ジュの技法を 
使つて仕上げられているためだ。 
そのもっとも重要な王台じは新 


興宗教集団「聖なる輪」の目論見 
があり、アトラスのファンなら誰 
でも期待するであろう、特有の暗 
い謎じ満ちた現代的な問題をしっ 
かり捉えている。だからこそ、そ 
こへ何を どう 張りつ けようと、 こ 
のゲームの魅力は揺るがない。 

さら じ、 プレィヤー と一緒に逃 
げるパートナーが4人いて、最終 
的じ誰といるかで終盤のダンジョ 
ンでの話がかなり変わるので、複 
数回楽しめる。最初のパートナー、 
女子高生の奈緖美は、素手だが霊 
感じよって融合体の居場所がわか 
る。 ほかの3人は銃を撃てるが、 
銃弾じ限りがあるので、ときには 
音を便りじ融合かを迂回路で巻く 
必要がある。奈緖美が外の キヤ ラ 


東京の地下じ知られざる軍事要 
塞が存在するという、『サタラ大 
戦』を彷彿とさせるスト I リ J 。 
迷いこんだプレイヤーは、『九龍 
風水傅』さながらじ巣窟じ住まう 
風変わりな人々と出会う。そこじ 
は正体不明の誠合体が出現する 
が、プレイヤーは攻擊手段を持た 
ず、ただ逃げるだけ。このルール 
評 は『クロック タワー』 と同じだし、 
那誠合体の接近を音で知る点は『エ 
ト ネミー •ゼロ』そのもの だ。 そう。 
このゲームは、過去のゲームの模 
做じ満ちている。だがこの模做は、 
決して「なんだパクリか」と気持 
ちを削がれるものではない。 

":それは、なぜその表現がプレイ 
•〇ヤーをスカッとさせるのかを綿密 




ダ—クメヴVア 


~レビユアー参カツラなフレィ時間♦勘時間 


原型の上にき立ち得る 
V ミ K — シヨンの美ぎ 

地下鉄か5謎の巧巧に潍い込んだ主人公。無みな®に譜のが r 夏反 J 
が巧いかかる。！覚ホラ ー r ダ—クメサイア』、その i とは。 


で弾切れを気にしつつ解くのは、 
緊張感や怖さも倍増。つまり「2 
度目はさらじ怖い」作りじなつて 
いる。なお銃の使用は発射ボタン 
でムービーじ切り替わり、撃ちそ 
、びれの ストレスを 感じないし、見 
応ぇ ぁる ム ービ！ なので、物足り 
なさを 感じることもない。 

欲をいぇば、アイテムの使いど 
ころは もぅ 少し複雑で もょ かつ 
た。アイテムを使つて頼まれごと 
を解決する際、ひとつだけ用途が 
2力所じ分岐するところがぁる 
が、話は4回解きたくなる作りに 
なつているので、アイテムの使い 
方じ ももぅ 少しヴァリエ I ション 
を用意してくれれば、さらじおい 
しいソフトじなつたと感じる。 


画 


メーカー：アトラス/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：198年6月11日 
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編集が小巧巧 

1974年生まれ。泉お、教養文庫の r アドべ 
ンチャーゲームブック J シ U —スを古本屋で 
大発掘。全巻コンフ U— 卜を間近だ。 S •ジ 
ャクソンと I • リビングストンの作る「選択肢」 
つて、やつぱスゴいつス。 


閱連作 


リアルサウン ド〜 風の リグレット〜 （ ETC ) 

メーカー:ワープ/機種：セガサターン/ 

佩 S : ¥6.400/ 発ホ日：197年7月18日 
ゲームといラより優れたインタラクティブ CD ド 
ラマといった趣の作品。画像び一切な<、フレ 
イヤーは自巧に想像力を働かせることびでさる。 


メーカー: SCE / 椎匡：プレイステーシヨン/価格：¥4,800/巧売日：198年6月25日 


画 


作られた大量の止め絵と一秒程度 
の大量のムービ J を組み合わせた 
もの。止め絵を「目パチロパク」さ 
せている間じ、その裏で次じ動か 
すム I ビ J の圧縮データを読み込 
み、嗎次 タイミングよく 畏開 させ 


ていっているのだ。これはプログ 
ラム 上たいへん面倒な巧術スゲ I 
ム 全編じわたって行ぅ となると 偏 
執的なまでの労力が必要とされる。 
この執念の作り込みを敢行したス 
タッフたちじは敬意を表したい。 

とは言え、この『ダブルキャス 
卜』、ストーリー的じはかなり使 
い古されたテーマが用いられてい 
る。 シナリオもベタで、例えばゲ 
J ム中盤、ヒロィンが「私だって 
一応レディ I なんだからね」など 
とあまりじも陳腐なセリフを口走 
ったときじは、正直ガッ クリ きた。 
右のアニメ I シヨン技術が無理じ 
でも先へひっぱっていって くれる 
のだが、ゲーム性の部分をせっか 
く切り捨てたからじはもつとシナ 


『ダブルキヤスト』のゲー厶シス 
テムは、各選択肢じよって別のベ 
クトルへと分岐する「サウンド ノべ 
ル形ま」ではなく、選択肢でフラグ 
を立てて行くと最後でスト I リー 
が若父わる、いわゆる「テキスト 
アド ベン チヤー形式」。本来テキス 
卜だった部分をすべてアニメじ変 
えただけという、ある意味ゲーム性 
度外視の制作 i がとられている。 

しかし、そのアニメ ー シヨンが 
素晴らしい出来。初めてプレィし 
たときは思わず感嘆の声がもれた。 
実際、見事なまでじよく動くのだ。 
巻では「フルアニメ、フルアニメ」 
と騒がれているが、実はそうでは 
ない。注意して見ると気づくのだ 
が、これは細部を動かせるようじ 



ダブルキヤスト 


レビユア！参箱集部小巧巧プレイ時間参化時間 


流れるょ一〇梦ニメ—シヨンと 
よ香し fVO けるシナリ t ? 祭じき ！® i 

鳴り巧，で営場した「やるドラ」シリ—ズ第1巧は、超美麗なアニメ— 
シヨンでプレイヤ—を引を込んだ。しかしミミ 


リオ面での牽引力が欲しかった。 

ゲームだからといつて、必ずし 
もゲーム性が必要なわけではない。 
要はこちらの入力じどれだけの反 
応が返つてくるかだと思ぅ。『ダブ 
ルキヤ スト』 じは「やるドラ(マ)」 
といつたシリーズ名から、アニメ 
I シヨンを利用した インタラク テ 
ィブ的な魅力を期待していた。し 
かし、ここでは何を入力しても、 
類型的なアニメの文法上ですベて 
が反応•展開されるだけなのだ。 
アニメ I シヨン部分がよくできて 
いるだけじ実じ惜しい。もしこの 
アニメ巧術じ、真じ斬新なシナリ 
才と 気の利いた演出を乗せること 
がで きたら、 予想が上の快作が生 
まれるじ違いないと思ぅのだが。 
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岡元をミ（おかもと.けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • T V C F • 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問わず何にでを手を出す末期的グームジャ 

ン十—〇 



KING'S FIELD ( RPG ) 

メーカー:フロムソフトウエア/胃：プレイステ-シ 
ョン/■価を：從夕》/発充日：194^12か6曰 


FKFJ のよラな 3 D のリアルタイム RPG は PC などで 
は珍しくをないび、それび家庭用ゲーム機で遊べるよラ 
になったことの意味は大さい。今から考えると重たい動 
をのヴーしだは' 空間の存在感はやはりおをだつた。 


画 


I メーカー：フロムソフトウエア/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：198年6月25日 ^ 


要性を与え、同時にコレクシヨン 
性を生み、発見を楽しませてくれ 
る。また、出会つたモンスターを 
コレクシヨンすることで、友達と 
モンスター対戦ができるなど、な 
かなか面白い。しかし、実際じこ 


のゲームで生き抜いていくとなる 
と、そうそう笑ってはいられない。 

主観視点であるため、敵との距 
離感が捆みじくいにもかかわら 
ず、上下の敵への判定が厳しい。 
遠距離戦となった場合の敵の感知 
能力の一方的な高さと攻撃弾数の 
制限のなさ。ポリゴンを突き抜け 
て攻撃が飛んでくることもしばし 
ばあり、理不尽じ大ダメージを食 
らうこともある。回り込もうじも 
敵の反応が良すぎて背後をとるこ 
とは弱い敵ぐらいじしか出来な 
い。壊れたアィテムは体力と引き 
換えじ決まった場所にしかない修 
理屋で修理し、体力は貴重な回復 
薬で戻す、などなど。常じ死がそ 
こじあると言えば格好いいが、そ 


フロムソフトウェアからリリー 
スされた「シャドウタワー」は、 
漆黒の闇の中に突き落とされるか 
のごとき、硬派な 3 D 探索型 RP 
G である。プレィヤーは闇の中じ 
沈んだ塔の中、とらわれの魂を救 
ぅため、敵を倒していく。ストー 
リーは極めてシンプル。その点、 

スト I リ ー を楽しみたいプレィヤ 

1じは味気ないかもしれない。だ 
化が、このゲームの醋酬味はもっと 
卜他の部分じあるのだ。 

ブこのゲームは、敵を倒して得 
るわずかな経験値と、武器 • 防具 

じ込められている経験値じよって 

強くな つてい く システムをとつて 

、いる。これは、プレイヤーじ、よ 
In り強ぃ武器-防具を入手させる必 


ム 


りや無いよつて事が多すぎる。 

これだけ書くと、このゲームは 
ダメかと思うかもしれない。私も 
多分に感じるところだが、先に逃 
ベたコレクション性と、慣れれば 
ハメくさくとも敵を倒せるようじ 
なるマゾヒスト的な部分じ魅了さ 
れると許せてしまうのである。 

洋ゲーの難易度は激キと言われ、 
敬されがちであるが、この「シャ 
ドウタワー」はまさに面白いんだけ 
ど敷居が高すぎて、限られた人たち 
だけじ受け入れられてしまうモノ 
となつている。システム的じもう少 
し納得できる部分があれば、難易度 
も下がって見えたのではないか。誰 
じでも気軽じ勧められないところ、 
非常じ惜しいゲームである。 



シャドウタワ— 


—レビユア—#®元建|ニブレィ時間♦朗時間 


「 KING が丑 ELD J を g ずる 

敷居の 高さと、 不函な劈 


難易度の高さでは定評のおる rKING-s FIELD 」 の発憂がこの『シャドウタワ—』だ。 
ちま D の巧しをにミが度べるとはいいがたいが、なぜか巧るい不蚕な魅力がおる。 


おま〇の難しをにちが受るとはいいがたいが、 








r —— --PROFILE - 

お集部小 I そ巧 

去年のま±□ックフェスティバルでは、アタ 
リ • ティーンエイジ.ライオットのフロント 
マンびマイクスタンドを織り倒そラとして足 
を空振りさせた瞬間を目堅。テクノちいいか 
を、と思った24歳。 


微体 (ETC) 

メ ーカー:ナムコ/«柱:アーケード/発売年度196年 
r 人類全能化」マシーン第一号。スライドするボ 
-ルを八ーフ S ラーを使ったビデオ画面に当て 
て、人間の様々な能力を測定するエレメカ。当 
時、テレビ番組などにち登場。 


メーカー:ナムコ/機種 


iin 

諭 

11? 

1點 








のスピ I ド感と、聴く者を踊らせ 
るための機能美じあると思ぅのだ 
が、この作品はゲームでありなが 
ら、息つく暇も与えず斤われる、、、 
ニゲ I ムや、プレイヤーの運転巧 
術が数値•グラフとなつて弾きだ 


される等の演出じよつて、テクノ 
らしさをうまくま現。と同時じ、 
テクノの持つ仰々しさのようなも 
のもわきまえており、プレィ後に 
は点取占い風の微笑ましいィラス 
卜や毒のあるユ I モアが書かれた 
「運転技術革命指導書」(測定結果 
を A + 〜 E - の値で評価)をプリ 
ントアウトして、遊び手みんなを 
楽しませてくれる。 

多くの人間が持っている、日常 
生活じおいて発揮される技術を、 
ゲームの中で試すことができると 
いう設定が実にうまい。また、自 
分の運転テクに自信があり、挑戦 
欲をかきたてられてしまつた人間 
じは、深く突っ込んだ遊び方がで 
きるようじなつている点も評価し 


『テクノドライブ』は、ナムコ 
が『巧脳体』じ続いて開発した 
「人類全能化」シリーズ第二弾。 
この交通戦争時代じおいて人類の 
運転技術の向上を図るべく開発さ 
れた、という触れ込みのエレメカ 
ゲ I ムである。 

まず目をひくのは、舊体や BG 

M も含めて、すべてを今風のテク 
ノ調で統一したそのスタイリッシ 

ユさ。プレイヤ I は「運転技術測 
定」という名目のもと、様々なミ 
ニゲ I ムじ挑戦するのだが、ゲ J 
厶画面のたたみかけるような切り 
替えやステレオスピ I 力 J から突 
きあげる音楽じ、独特の世界の中 

へひきずりこまれることじなる。 
テクノの魅力とは、個人的じはそ 


みえる100%を越えることがで 
き、「限定解除」等の称号をめざ 
して自みなりじテクニックを磨く 
ことができるのだ。 

などと色々書いてきたが、実は 
筆者は運転免許を持っていない。 
バィクの免許を取ろうとしたもの 
の、 S 字クランクがどうしても曲 
がれず挫が、同時期に妹じ普通免 
許を取得されるというツラい記憶 
があるのみだ。そんな僕の初プレ 
イの結果は、動体視力 A +、 度胸 
C 1、連続集中走斤 E 1、解析に 
よれば「動体視力のみ異常発達 
中」。ゲ I マーつて悲しいなあ。 


たい。ま立って明記 こそされ てい 
ないが、一見測定結果の最高値じ 
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巧田巧日月（つのだ.ひでホき） 

1975年生まれ。専門ぎ校を卒業後、 ㈱ M 2 
に所 お。 現在はライターとして活動中。格ゲ 
—はガイ ルー ジャッキ—►ポールとスーパー 
サイヤなキャラを愛用。 しかし今は r 鉄拳3」 
にてファランにゾッコン中。対戦者巧む！ 



ストリートフアイター EX plus a 【巧 HACG ) 

メーカー:アリカ/カプコン/機香：プレイステーシヨン/ 
価格：¥5,抓0/発売日：197年7月17日 


[EXJ [EX plusj を経てフレイステーシヨンで 
発売された作品。高度なテクニックを要求される 
フラクティスモードの追加など、長期にわたつて 
遊べるゲームに仕上びつていた。 


のの、ダメージを狙う際、異なる 
必殺巧を入力していく必要がある 
など、使いやすいとは言い難い。 
その結果、初、む者が使うには敷居 
の高いものとなってしまつてお 
り、 慣れるまでは敬遠してしまう。 
駆け引きじ深みを与ぇるのが「エ 
ク セル」の目的ならば、やりこみ 
甲斐は薄くなるものの、同じ巧で 
も出せるなど、もう少し使いやす 
くした方が良かったのではないだ 
ろうか。 

『 EX 2』 は、前作が上じ連続 
巧を叩き込む爽快感を追求するあ 
まり、対人戦の面白さが損なわれ 
るというジレンマに陥つてしまつ 
たのである。 



スト y— トフアV夕—巨X 


壓議藝2」 


前作！？ JH に連1 が次々と決まる爽快感はあるが 、 I 
駆け引をが楽しめないジレンマに瞄つていた 「 EX 2 


方で1510\レィの 

お議 


ス 

ソ 

ム 


アーケードで、 そしてプレイス 
テーションで発売され、高い評価 
を得た 『ス トリ ートフアイタ 1 E 
X 』シリーズ。その最新作がつい 
じ登場した。前作の好印象もあり、 
ゲームを見つけた私は早速コイン 
を投入。その日は CPU 戦と対戦 
じ明け暮れた。だが、何だかしっ 
くりと こない。格闘ゲームの醋醜 
味であるはずの対戦よりも、どち 
らかといぅと CPU 戦の方が楽し 
める。 そぅした 印象を受けたのだ。 

『 EX 2』 は、初代スト n のシ 
ステムを踏襲し、さらじ「パワー 
ゲージ」を追加。パワーゲージを 
吏用することじより、各キヤラク 
ターは「スーパーコンボ」や「ガ 
1ドブレイク」、「エクセル」とい 


つた特殊な巧を使用することが出 
来るようじなる。この点が初代ス 
卜 n との最大の相違点であり 『E 
X 2』 の特徴でもある。 

パワーゲージを消費して斤うこ 
とがで きる アクションは一見す る 
と、様々な効果があるように思え 
るが、それらは基本的じ、相手じ 
連続技を入れるための手助け、ま 
たは連続巧を構成する (= 大ダメ 
1 ジを狙える)要素として存在し 
ている。必然的に、パヮーゲージ 
を駆使するとプレィヤーは連続技 
を入れたことじよる爽快感を得る 
ことができるのだ。この爽快感こ 
そが、他の スト n シリー ズじはな 
い最大のウリとなつている。だが、 
このシステムが、先程述べた違和 


感を生% t 載^なのでぁる。 

本作では、パヮーゲージをうま 
く使用すると一回の連続巧で、体 
力の半分を持つていかれてしま 
う。この攻撃力の高さがプレィヤ 
1じ爽快感を実感させる原動力と 
なつているのだが、攻撃力の高さ 
が災いして、巧手との駆け引きを 
楽しむ機会が激減してしまつてい 
る。連続巧を入れた側は満足かも 
しれないが、入れられた側は納得 
がいかない、という残念な結果じ 
なつてしまつているのだ。もの凄 
い連続技を叩き込むだけなら 、 C 
PU 戦でも十分じ堪能することが 
出来るだろう。 

「エクセル」などの新システム 
が駆け引きじ深みを与ぇているも 


メ _力-:アリカ/カプコン/ 機種： アーケー ド/発売年度： 108 年 © ARIKA . © CAPCOM . 
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平巧島ミチロウ (へいわじま-みちろラ） 

ゲームライター兼エセ詩人。令回の原稿はア 
—ケード版「ニンジャウォリアーズ」の GM 
を聴きなびら書きました。これは名曲だぁ。 

www01.u-page.so-net.ne.jp4ya2/mlchirou 



サイキックフォース（削 IACG ) 

メーカー:タイト ー/ 機種：プレイステーシ ヨン/ 
価格：¥5,典0/発売日： .96 年10月4日 


rP F 2010 J の前作。フレイステーシヨンへの 
移植に当たり、ス I U - モードや才ープニン 
グムービーび追加され、フアンを大いに喜ばせ 
た。を役のバーンは何処へ……。 


I メーカー:タイト ー /機種：アーケード/発売年を：198年 


画 


かい調整じも気が利いている。前 
作の不満•不備が解消された上 
で、操作が煩雑じなる ことなく 進 
化している点は評価されてしかる 
べきだろう。 

このようじ遊び甲斐のある意欲 


作- PF 2012」だが、 ある 程 
度やり込まないと面白さが伝わら 
ないのも事実。斬新なゲ I ム故じ、 
面白くなる前じユ I ザ I が見放す 
可能性 もある(それは「エアガィ 
ツ」 しかり、「アストラス I パ I 
スタ I ズ」 しかりである)。そこ 
で本作品は、ゲ I ムの面白さを伝 
える努力、いわば啓蒙活動じ異常 
な力を注いでいるのだ。ゲ I ムル 
I ルに関する詳しい説明が載った 
ィンストカード、 ゲ ー ムデモ中に 
おける操作説明、初也者でも遊べ 

るナ I トガードの採用 . そして 

最も驚くのは、ゲ I ム中じ「初也 
者練習中」の文字を表一巧すること 
が出来る点である！インカムが 
最重要視され、対戦台ではなかな 


「サイキックフォ I ス 

2012」 

(な下 「 PF 2012」)は、前作 
「サイキックフォ J ス」の コンセ 
プトである「空中浮遊超能力大戦」 
をより鮮明じ、より遊びやすく、 
より強烈じ提示した、新感覚の格 
闘ゲ I ムだ。 

空中で展開す るオー ルレンジバ 
トルの上じ立脚した、通常攻撃. 
超能力巧•投げ.バリアガード- 
ブレ イクと いつた 要素が絶妙じか 
らみあぅ戦略性が、が戦格闘ゲ I 
厶としての奥深さを生んで いる。 
奇抜な舞台設定と斬新なシステム 
が破綻することなく融合し、本作 
品独自の面白さを具現化して いる 
点は実に見事。体カゲ I ジが減る 
と超能カゲ I ジが増えるなど、細 


か 1 P フレイで練習することが出 
来ないア I ケ I ドゲ I ムじおい 
て、こうした初、む者救済措置を取 
りいれたタイトーの英断じ巧手を 
送りたい(しかし筆者が「初也者 
練習中」表示を化してエミリオで 
巧プレイしたところ、問答無用で 
パテイに乱入され情け容赦なく瞬 
殺された。許すまじパテイ)。 

そういう訳なので、変わったゲ 
1厶だからと敬遠している人も、 
メ I 力 I サイドの努力を買つて一 
度ぐらいはプレイしてみてはいか 
がだろうか 。 「PF 2012」は 
きつと貴方を満足の斤く手応えと 
好感触でもって優しく攀応してく 
れるはずである。 


H L 

赃義 I 

編。怒きへの； 


- レビユア！$化島ミチロウブレィ時間参撕クレジッ.- 


一措を補正•溝•発展させた 


サ V キック巧岡ケ—ムの登場 

賃の^ 1 K 5 閱ゲ—ムとして話題を呼んだ r サイキックフォ—ス」の続 
怒きへの対応も嬉し：；露か0奥深い作口招。 











夏云 - M dsh - 巧 亡 

空塞と s ぅ新し s 試みに夕策劈 

サンソフトが放0た！薑中 gMSKlRg 曼—ム「1^トラオ巧 
夕—ズ」はどのような作品に宝がったのか？ \\ 


0*に楽しめ、それなりには、 
ポ n スカ AJSf しめ K?itDS 

空中ボコスカアクシヨンゲーム 
を名乗るこのゲ^—ム。ほんわかと 
したキャラクターたちが、空を飛 
びながらとじかくボカボカと戦ぅ 
といぅ、今までの枠からーホ進ん 
だ路線を狙つたゲームだ。 

^ 特徴としては筒単な操作系が挙 
!げられる。レバーコマンドなどは 
■まつたく必要ない。ボタンを叩き 
レバーで移動するだけ。超必殺巧 
，じ当たるスタースペシャルはボタ 
^ン2個同時押しだけで出せてしま 
^う。その一方、カプコン巧作品の 
ようじチェーンコンボ中瓜なの 
グで、結構ハードじボタンを押さな 


ければならない。また、吹き飛ば 
された後など、レバ1&ボタンで 
出せる反撃巧なども用意されてい 
て、非常じテンポのよい戦いが楽 
しめる。 

上空、低空じ分けられたラィン 
は『餓狼伝説』シリーズを連想さ 
せられるが、攻防じおいては非常 
に優秀。相手の攻撃が来るタィミ 
ングに合わせて、上下に移動して 
避けることができたりと、ゲーム 
に一歩踏み入れた人が楽しめるも 
のとなつている。また、特定の巧 
を当てて上じ浮かせて、または下 
じ叩きつけてから、移動して狙え 
るコンボがあつたりと、変わつた 
要素もある。コンボが中、むのゲー 
ムと思われがちだが、攻撃を受け 


ている最^一!ボタン連打すること 
で反撃できたりと、100%決ま 
るといぅ状況は少ない点も評価は 
高ぃ。 

CPU 戦では対決の前に、セリ 
フの やりとりが 斤われる。敵の問 
いに対して、3つの遠択股から透 
ぶのだが、1を選ぶと相手が弱く 
なり、3だと強くなるといつた、 
ちょつ とした難易度選択機能じな 
つている。この法則さえ覚えれば、 
初也者もま也。熟練したプレィヤ 
- — も手応え ある 巧手を選ぶこと力 
できる。初也者用のィージーモー 
ドな どと 違い、難易度そのものを 
透べるのは斬新だと思う。 

だが、このゲーム最大の欠点は 
「画面が見じくい」ということだ 


ろぅ。 派手な演出を狙ってか、エ 
フエ クトがあちらこちらじ出現。 
プレィヤーは現状を把握すること 
すらままならないときがある。加 
えて、画面サィドじ出て くる テロ 
ップの量が多すぎる。コンボ表示 
だけならまだしも、反撃時、気絶 
時、スタースペシャル使用時、ラ 
ンクアップダウン時などなど、こ 
れでもかといわんばかりじ义字が 
出て くる。 さすがじ、これだけ文 
字が出るとゲンナリとする。 

ァ ー ヶ ー ドでの出回りが少ない 
のが残念だが、やりこめばそれな 
りじ味が出てくるこのゲーム。来 
巧にはコンシユーマ版も登場する 
というので、興味のある方はそち 
らを 買うのもいいだろう。 
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岡元逢ミ（わかもと.けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • T V C F • 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問ねず何にでを手を出す末期的ゲ-ムジャ 
〇 


ダイナマイト刑事 ( ACG ) 

メーカー:セガ/機桂；セガサターン/ 

価な：¥る800/巧売日：198年3月12日（サタコレ） 

7—ケードで発売されたを、セガサターンに移植され 
「フアイナルフアイト」風のアクションゲーム。フ Jb- ス 
ウィリス風の刑まび男臭さを四ちにおりまきなび5おう; 
は瓶刪:〇モジフや〕シがと L りた変な磯も献。 


:セガ/機種：アーケード/発ホ年度：198年 


函 



ダ V ナマ V 卜— 2 


レビ ユア！♦岡元建~ 


醇獅7醇お罪ノを满して 


敵は i 、 シ—フ I ド 

映画「ダイハ J ド」を思わせる 
M 局層ビルでのはじけた、救出劇じ 
暑苦しいまでじ男を見せた前作 
「ダイナマイト刑事」の続編であ 
る「ダイナマイト刑事2」は、ブ 
ル I ス•ウイリス もま だ戦つ たこ 

とのない海賊相手のアクションゲ 

I ムである。 

このゲ I ムの基本システムは、 
前作同様クオ I 夕 I ビユ I による 
フイ I ルド内じおいて、任意の方 
向に移動し、キックやパンチ、 
様々なアイテムを用いて敵を倒し 
ていくといぅモノだ。今回は新た 
じ P マ I クアイテムを5枚、ま 


た S マ I クアィテムを 1枚 手 じ、 
れる ことで W 秒間攻撃力を引き上 
げるパワ I アップシステ厶を取り 
入れ、よりパワフル感ある モノと 
なつている。さらに、アイテムの 
種類も増え、アイテムによる攻撃 



モ J ションの違い(振りかぶりや、 
スピ I ド)も前作 W 上じメリハリ 
のあるモノとなつており、より巧 
器の個性を 感じることができる。 

加えて、 グラフィックが 前作 か 
ら 格段に綺麗に見や すくなり、 前 
作じあった敵との当たり判定の不 
明瞭 さを感じることがなくなり、 
ゲ I ムのテンポにメリハリをつけ 
ているボタンやレバ I の目押し部 
分のシステ厶や演出効果も、より 
凝つたモノとなつている。 

大きな変更点が無いのは、前作 
がおおむねが評であった事からな 
のだろう。細かなゲ I ム部分の見 
直しと、演出的部分での派手 さ、 
ばかばかし さをよりし つかりと 確 
信犯的に見せる ことに 徹した 作り 


は素直 じ好感の持てる方向性であ 
るといえる。 

続編じ抱く期待じ応え、前作を 
超えるモノを作ることは簡単そう 
でなかなか出来ない ことである 
(やや ステ J ジ構成が短い ような 
感じもあったが、ア I ケ I ドとし 
ての懂体占有時間の ことを考えれ 
ば 妥当であろう)。「ダィナマィト 
刑事2」 はスカッとした 快感を直 
感的じ 真っ 直ぐ 感じさせてくれる 
男のゲ I ムであるのだ。 

ア I ヶ I ドゲ I 厶が対戦ゲ I ム 
じ多くを占められている中じおい 
て、こういった良質なアクション 
ゲ I ムがこれからも リリ J ス され 
ていって欲しいモノである。 
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IS 集部山巧 

自動車運転歴8年。車は我び愛しのファミリ 
アを東京に出てくるとさに巧車して似巧乗っ 
ていません。 a 近面白かったレースゲ—ムは 
I fHarley - Davidson & L . A.Riders (セガ ） J 
です。 


IJ ッジレーヴー ( RCG ) 

メーカー:ナムコ/機香：アーケード/ 

巧充年度：193年度 

このをの 3 D ポ U ゴンレースゲ—ムのお手本とな 
る佐々木健仁氏の処女作。ドリフトをゲ-ムに上 
手く取り込み、車を中むとせず画面び横に流れる 
のび印を的だった。__ __ 


前作の巧西巧を持つ DESERT コース。巧'むまにも易しい。 


メーカー: セガ/巧香：ァーケ-ド/巧売年を： 







だ。 

シミユレータ系とゲーム性の二 
つの方向性を持つレースゲーム。 
その中で、 「セガラリ12」 はア 
1ケ ー ドなら ではの進化のかたち 
をみせた作品であった。 


わらず、 ラリー の楽しさをよりリ 
アルじ伝えよぅといぅ意図が感じ 
られる。 

コースの中じ飛び込んでくる 
人々や、逃げまとうダチヨウ。雪 
が降る山間、ライトが照らす街並 


也配されているアーケードシーン 
じおいて、活性化の鍵となるのは、 
一般層を取り込みやすい大型舊体 
であることを忘れてはいないの 


み。 MODEL 3 の性能をいかし 
た美麗なグラフィックは、否が応 
じも雰囲気を盛り上げてくれる。 
そしてなじより特筆すべきは、画 
像と 体感を高い夕元で リンク させ 
た技術力だろぅ。砂利や雪面など 
の路面状況をおで見るだけでな 
く、路面を捉えるタイヤの感覚を 
懂 体の振動じより腰で感じる こと 
がで きる のだ。 もちろん 「ツ ー リ 
ングカー」で採用された、グリッ 
プするタイヤの粘りをハンドルで 
表現す ることも 忘れられていな 
い。「セガラリ 12」は画像だけ 
でなく優れた体感 もあわさつ てリ 
アルな レー スゲ ー ムじなつている 
ので ある。 

レースゲ^—ムじ限らず、リアル 


リアルに伝わる 
ラ y — の楽しさ 

セガ AM 分室ディレクター佐々 
;木健仁氏が制作するレースゲーム 
I は、どれも非常じ本格派指向だ。 

I 列えば、 W R C (World 》 a 己 y 
I (hampionship) を題材じした 
「セガ ラリ ー•チヤンピオンシッ 
Ie プ」は、±や砂利のコースを安定 
感無く滑つていくドリフトをぅま 
y く巧現し好評であつたし、また 
「セガ.ツーリングカー•チヤン 
ピオンシップ」では一転して、ブ 
レーキングを重要視したグリップ 
走斤を楽しむ作品であつた。 

__ 最新作で ある 「セガラリ12」 
じおいても、この本格派指向はを 


顧强鶴た巧資へ 


年々 レベルが高まるリアルシ5ユレ—夕巧のレ—スゲ—ムの 中、 満を持 
しての営場となつたセガ 


指向のゲームは、得てしてマニア 
ックな敷居の高いものじなりがち 
なのだが、「セガ ラリ 12」はコ 
1ス幅を広く設定し、対戦時も 
「ツーリングカー」では取り入れ 
なかった順位別速度補正も復活し 
て、一般層も気持ちよく乗れ、遊 
ベるよぅじなつている。先細りが 






* メ_力—：スクウェア/推種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日：198年5月28日 
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第兰弾 ヌ肺儀 



ブ 

ソ 
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遂じこのコ I ナ I の犠牲者じな 
る日がやつて参りました。私もか 
つては「鬼畜」と呼ばれた女。抱 
当じなつたからには、清水の舞台 
から飛び降りるつもりで駄作の烙 
巧をバシバシ押していきたいと思 
いますので。小野塚さん、私がい 
なくなつたら後を頼みますね。 

といぅ訳で、『双界儀』です。 
『巧界儀』は、ぁのスクゥ H アか 
ら発売されたアクション •A V 
G 。 これまでの フアン タジ J 路線 
から一転して、今回は和風スタイ 
ルでスクウェアさん、狙つてきま 


情け無用の！ UK が！ち回各画♦好 巧の 1040 に第 11 面！ 


した。キヤラクタ J デ 
ザィンには皇なつき氏 
を起用し、女の子の、心 
をガッチリキヤッチし 
よぅとする作戦です。 
思わず欲しくなってし 
まつたそこのア.ナ • 
夕。そんなことで、心を 
動かされてちやあ、い 
けませんぜ。 

このゲ I ム、アクシ 
ョン 部分とム ー ビ I 部 
y 分が交互じ繰り返され 
て話が進んでいくのです 
が肝、心のム I ビ I 部分が、かな 
りダメな感じです。はっきり言っ 
て手おき度 120%。 I 見「遂こ 
スクウ H アも SS じ 参入り：」 と 思 
わせるほど粗いフル ポリゴンの厶 
I ビ I じは、流石じ私も驚かされ 
ました。またこのゲ I ム内では、 
世界設定や登場人物じ 対しての十 
みな説明がほとんどありません。 
そのあやふやさ加減ときたら、シ 
ナリオの続きがまつたく気じなら 
なくなるくらいです。 

加えて、アクション部分の操作 
性の悪さも秀逸です。巧点変更機 


能で好きな視点からステ I ジを見 
下ろせるのは良いのですが、突然 
出現したりする敵を早く発見する 
ため、どぅしても全体を広く見渡 
せる無難な視点を選んでしまいが 
ちです。でもそれでは地形を完全 
じ把握できず、崖を道と間違える 
ことあまた。こぅしたアクション 
部分じおいても、ポリゴン嫂理の 
粗さがキラリと光る作品ですが、 
そのせいで私の操作するキャラは 
いつも海じ落ちたり、見えない壁 
じ突つ込んだりしていました。そ 
こで今度は地形の見やすい巧点 
じと切り替えたところ、敵から 
の不意打ちを食らい続ける という 



かつてない窮地じ立たされること 
じ…。それ W 後は広範囲視点で進 
みながら敵を倒し、怪しい地おだ 
と思えばダッシュ中でも急停止。 
そして視点変更という煩わしい作 
業の繰り返しです。何ともテンポ 
を悪くする無駄な機能のおかげ 
で、こっちは苦労の連続。 こうし 
た操作性の悪さでキャラは自分の 
思い通りじ動かず、各ステ I ジの 
ボスキャラの高速移動にもついて 
いけません。思えば連続コンティ 
ニューの辛い毎日だった様な。こ 
れらを含めてこの部分の評価は零 
点で十分でしょう。ボスを 倒さな 
いとセ I ブもできず、 PS の電源 
ON 状態で出社する日もあったん 
ですから。 

でもそれも今となっては良い思 
い出。ここは百歩譲って電気代を 
払いましょう。ですから スクウ エ 
アさん、次作品では面白い作品を。 
『 FF 習』、楽しみに待ってます。 
そこでこの頁を借りて一つ新キャ 
ラの希望を。ビジュアル系のたま 
ねぎ剣±を出して下さい。 

(編集部並河) 








巧急ち巧 


マ^^^'^ ， 

陰麵 


投精大哀集!! 


をてまず、をてますよ〜。読者の皆さんか 
6の熱いお® 0が。 

ここでその内客をちよこつとだけ、各コ— 
ナーごとにおかしてしまいましよラ。 

♦« の、扭のベスト10 

本棚を見ればその人がわかるというよう 
に、げきなゲーム•ベスト10を見たらその人 
がわかる、かも。 

「1位.ロックマン X 4/2 位-ロックマン X 2/3 
位.ロックマン X /4 位•ロックマン/5位•ロッ 
クマン X 3/6 位 • ロックマン3/7位-ロックマ 
ン2/8位.ロックマン5/9位.ロックマン4/10 
位.ロックマン6な上、選考に2週間要しま 
した。特に3〜7位まではほんとに僅差でした」 
(大阪府-セブンはボツ） 

•ふざけんな r グ ー /^J ! 

日頃言いたい放題のゲーム批評に、あなた 
も言いたいことがきっとあるはず。怒りの声、 


お叱り、憎しみの言葉など待つてます。 
「あんたら人面獣ふだ」。辭岡県•サイゴ —） 

•21 m グームはこラなる！ 

適当…いや真剣な予想を理由を書いて送つ 
てください。20世紀も巧りわずか。ゲームの 
未来に夢をはせてみましよう。 

r が烈な経済戦争と核戦争……その後に生き 
巧った人類は宗教やゲームを捨て、宇宙意志 
とチャネリングをはじめる」 

(千葉県•伊川まりあ） 


5わ一ちょっと待ってくれえ！といラ 
わけで、ひをつづを読ちのみなさんから 
の役巧を大募窠り！ 

热をおほりや過激なご意見、その他イ 
ラストなどガシガシお奋せ<だをい。ま 
た、こんなコーナーをを画していまず。 

参ゲームとわたぐし 

ゲームに 関するあなたの甘酸っぱい思い 
出、悲しかった思い出、瘡しかった思い出 
などをホロホロと害き綴ってください。 

♦ S 巧哀楽で進べ！ 

あなたに喜怒哀楽を巧あわせてくれたゲ 
—ムを各感情ごとに一本ずつピックアップ。 


♦その他、作品が巧や巧えるネタを誦義!參 

♦きたいことがあるなら何でも書いて、いますぐ ゲ—ム批稱 
編麵却瑜看おっての本でず かが係までおをりください。 
を数は最大2000孝、第二次締め切りは8 巧ホ 曰です。 






(巧玉みむ） 

〇「リンダ」息の長いゲームです。（化井) 





守って下さい。(並河) 

★読者 n I ナ—へひと言。「旅情編」 
の次は「純情派」というオチはや 
めて下さいね。(群馬県小林貴光) 

〇すいません、最初は本当じ「純 
情派」で 行こうと 思いました。あ 
と「湯けむり OL 美人三姉妹秘湯 
巡り連続殺人事件編」 というのも 
考えたんですが、いかんせん長す 
ぎました。(松井) 

◎ 「±曜ワィド劇場」じやないん 
ですから。(並河) 

★あの〜、読者ぺ—ジのタイトル 
にある「旅情編」とは_体何です 

か？ 焉量 TEM ) 


〇はい、というわけでリニュ I ア 
ルいたしました読者コ I ナ I です。 
リニューアルといつてもデザィン 
が変わつただけじやない？とい 
う容赦ないッッコミは不問じがし 
て僧越ながら始めさせていただき 
たいと思います松井です。 
◎アシスタントの 並河です。とも 
すると暴走しがちな松井さんのフ 
ォローをしたいと思います。 

〇それではまず最初のおたょりか 
ら……。(松井) 

★読者コ|ナ—がいまひとつ。こ 
こだけ違う雑誌みたい。コメント 
もあまり面白くない。もう少しが 
んばつて下さい。 

(茨城県 QUE ) 

〇 . リニュ I アルし 

て初めてのおたょりが 
いきなりの強烈なヵゥ 
ンタ I パンチ。思わず 
頭髪が真っ白になつて 
しまいました。気分は 
ホセです。出鼻くじか 
れまくり。(松井) 



i オリンピックのこと覚えてまずかが署 n — ナ— 








巧日、まったく巧るはずのない、がっぷ巧子丸氏が夢に出てきました。 


(大阪府ふじとも) 


〇時劾だから言いますが、とくじ 
意味はありません。むしろ無意味 
でした。ちなみじ「除湿編」とい 
うのは、クーラーは寒すぎて体調 
がおかしくなるから積極的に除湿 
する冷房方まをとろうという編集 
部内の社会活動の表れです。(松井) 
◎言つていることがよく分かりま 
せんね。(並河) 

▼クーラーは寒いんだよう。(山内 
社長) 

★ぶ所のリニュ—アルしたデパ| 
卜に「ゲ I ム批評」が 5 冊も置い 
てあつたのが、涙が出そうなくら 
い嬉しかつた。 

(化お道人造人間号) 
◎そんなじ感激して下さるなんて、 
こちらの方が涙が出ます。嬉しい 
です。盡河) 


1 

議鐵 


〇ついでじ5冊全部買っていただ 
ければもぅ大泣きです。谤巧の涙 
じ虹が咲きます。(松井) 

★巧月は待ち遠しいノデ。 

裏手県じいこ) 
〇巧刊は大変なノデ。(松井) 
★「ダ—ム批評」は何故かいつも 
カワィィおねえちゃんの写真おの 
側に置かれています。 VOI. 撕 
は辺見えみりの巧にありました。 
ぅ—ん、どっちかがカモフラ—ジ 
ユ用なのでしよぅか？ それとも、 
おねえちゃん好きはゲ—ムげきな 
んでしよぅか？ 

(大阪府南条タマミ) 
0正直言ぅと山田まりあのファン 
なんです。(松井) 

▼藤原が香。フてロモン爆発です 
な。(山内社長) 

■うね。 ◊緖川たまき。あ 
一^ 巧 と甲田実也子。知 
^ らないかなあ。 

(小野參 

^ ♦バヵモン広末涼 
巽^ 子じ決まっておる 
綱 S ゎぃ！重さん) 
^7^- 職 i 沛 ◎ ……おねぇちゃ 
了.....ん馆如碰ん好きはゲーム好 


就^^^が！?义「馨が選ぶ『是近面白くなかつたダ—ムーランキング」つて—のが見たいなホ： 


きみたいですね。(並河) 含如、 

★ゲ—ム批評の読者年齢^ 峰 
届を教えて下さい。自分 
は雜歳でがすかしい。 

受巧県ミズケン) 

〇いやい夕塞でも恥!!^^ 
ずかしい 二と なんてない 
ですよ！ W 歳でも说歳 一 ■ 

でも、 おじ いちやんでもおばあち 
ゃんでも全然 OK ! ダィスケ的 
じも才1ル OK ! ( TMR ) 
◎ちなみじ読者の平均年齢はの〜 
^歳です。(並河) 

〇さらじ編集部の平均年齢は洗歳。 
誰が平均年齢を上げているのかを 
證索するのはやめましよぅ。(松井) 
女会社帰りに電車の中で「ゲーム 
批評」を_ふ不乱に読んでいた。 
ふと顔を上げると、周りの人の巧 
線が冷たかつたのは、おそらく気 
のせいですよね。 

(大阪府かどまじん) 
0気のせいではありません(ニヤ 

リ)。磅井) 

★私、最近「ポケピカ」をトィレ 
(水洗)にをとしてしまいました。 
累計說万歩な上だったのに！拾 
つた時はもう何も反応ナシ。こり 

…。(東京都ランドウユキミ) 


をス片 


やだめだ—と思った翌日、直って 
ました。でも才—ルクリアげ態。 
うれしいやら悲しいやら。 

(長野県高巧秋良) 
〇いや一、実は私も落つことしち 
やいました。 A ボタンが壊れてし 
まいワットをあげることが出来ず、 
私とピカチュウの仲は大澄賢也と 
小柳ルミ子のよぅじ冷ぇ込んでし 
まい、ついじ放り出してしまいま 
した。(松井) 

◎松井さんが編集部をウロウロし 
なくなって、本当じ良かったです。 
(並河) 

〇ハッハッハ……。(まだ很んでい 
るのか？)(松井) 

女ロッテ n | ‘.に . 1 ^ 
—ナ—がな f ゎ；；^1111 $ 

くなってさ.邊 III 認 

びしい。今 I 省 r ャ I 巧 g 











がホの底が足この前つし、に PC エンジンの r カトちやんケンちやん」をクリアしました。貞ってからお10年。 

が夕兔 ちかった ...... 。 （巧玉県ブラックサン）日^ 





化岑を 


r リンダキユ—ブ」で動物を登録していると「ああ〜ん0」という効果音が。讓で入れてると、なんとも言えません。もちろん主人には、ナ •イ•シヨロ療木を 


LUNA) 



度はベイスタ—ズ n — ナ—を作ろ 
ぅ！ (岩手県本城お志) 

0いや〜今年は実に強いですね俺 
たちのベイスタ。說年ぶりの優勝 
じ向けてみんなで応援しよぅ！ 
今年の日本 シリ I ズは 「ベイスタ 
VS 日ハム」で決まり！(松井) 
◎すごく地味な日本 シリ I ズです 
ね。(並河) 

〇……。(俺のこと、嫌いなのか？) 

径井) 

★よく言われる「完成度」という 
のに違和感を覚える今日この頃。 
こじんまりとまとまつた完成品よ 
りも意余って力不足な未完成品の 


方が面白かつたりします。 

(長野県史崎稔之) 
◎確かじそれはあるかも知れませ 
ん。未完成品の尖った部分じ愛着 
が湧くことつて、よくありますよ 
ね。(並河) 

〇というわけで、ゲ I ム批評は粗 
削りな雑誌を目指します！手で 
撫でると細かい破片が刺さりそう 
なやつ。ドクドクと血が流れちま 
いそうな。(松井) 

◎完成度も上げましょう。(並河) 
★読者ぺ—ジがリニュ—アルとい 
うことで期待してたのですが……。 
なぜこの本は掲載率が異常に低 
い？ 楽しみにしていた二力月を 
返せ〜=:って感じ。読者ぺ—ジ 
を増やすのだ！ 

(千葉県河島キョゥジ) 
〇迫力じ圧倒されて掲載してしま 
いました。(松井) 

◎読者コ I ナ I の増ぺ I ジは皆様 
の投稿次第ですので、どんどんご 
応募下さい。(並河) 

★読者 n — 

ナ—に手紙 

を送りたい I ‘ I 県 
のですが、 


% 



◎ここは、女性ゲ！マ！ならでは 
のご蔥見やゲ！厶観を取り上げる 
コ！ナ！。担当は並鄉でお送りし3 

ます。リニュ！アル後もこの n ! co でも j-KOF 豐では「オヤジ 


◎松井さんは口を快まないでくた 
さいよ。盡河} 

★ツク！ルシリ—ズで f ときメモ j 
のよぅなゲ！ムを作りたい。自分 
が作るなら「中年メモリアル jo 
窝田城次からロバ1卜-デ • 二1 
口まで、を々なオヤジと仲をくな 
るゲ I ム。《大吸府ニシムラ) 
〇前作のこのコ J ナ J で発蠢して 
がホ、オヤジ好きといぅィメ}ジ.| 
を持たれてしまいましたが、オヤ'' 
ジがきというわけではありませ 
ん々ロバを卜•デ* 二！ 口よりも 
アル-パチ！ノが好きです。《誰 
河} 


ナ！は存続となりましたので、皆 
様の投稿お待ちしております。 
★「エロの星の名の下じ」つて、 
いいですよね$。パソコン持つて 
ないけどエロダーやつてみて〜と 
いう如独身女にはをう、うへへで 
す(ゥソ)。というか、男だつた 
ら私ばをうを低だつをかも知れな 
い……女に生まれて庭かつた〜0 
《新顯県しらぶ) 
〇いやいや、努なんてみんなそん 
なモンでず。^巧は才才カミ〜生 
まれた時から才才カミ〜{松井) 


チ！ム」を使ぅんでしょ？(松巧) 
◎また変なィメ！ジをを着させよ 
ぅとしてまずね！《並河) 

★友人が P 8でダ1ムをやってい 
るんですが、 「 SS ってが禁ゲー 
ムの情報が雜誌に載ってるけど、 
PS の雑誌はをが載ってないよ 
i .1 とまつてます。やつぱリド8 
は-おの女性ユーザ！にアピ！ル 
できるゲ1ムマシンなんだなぁ。 
私は SS ユ！ ザ I たけど、セガさ 
ん 、ドリ} ムキャストは女性にを 
アピ f ルするマシンにして下さ 













12 

13 

14 


4 


t 

■i 
I ' 
言 

i 

據 

游 

i 

據 

t 

f 

i 

謗 

t 


グランディア 
サクラ大戦 2 
ii 

パイオ八ザード 2 
ギレンの S 望 
グランツー y スモ 
パロック 
レイディアントシルパ-ガン 
鉄拳3 
天誅 

ネオアトラス 
タクティクスオウガ 
実おパワフルプ郎球5 

mmj mmm 

パネルでポン 


ょぅ。「読者コ/ 
ナー」ならびじ「読者による批評」 
への投稿は、ハガキでも HHUlI きでも 
ヮープロでのフロッピーでも読めれ 
ばなんでも OK 。 「が一^じよる批評」 
は1000文字程度が望ましいで 
す。締め切りは的じ本誌発売の 


翌巧の 5 日。アンケートハガキの締 
め切りも同様です。それではあな 
たも読者コーナーじ投稿しま鮮 
花？ ( TMR 松井) 

◎よっぽど気に入つてるんですね、 
TM レボリユーシヨン。(並河) 



1.0 0 - 

い。美少女ダ I はやめて。 

{なを県 _さとち 

◎載もどちらかと霄えば S S 派な 
のでずが、美少女ゲームばかり化 
るのはちよつと廚りました《，もち 
ろん化じ良いゲ！ムはたくさんあ 


の.ですが… ：. ，。 . .：；がリ I ムキャス 
ではギヤルゲ！を締め忠ずとい 
う謡もでているそうですが、皆さ 
んはどう想われまずか？，ご意見 
をお待ちしておりまず。{が抑 


原稿の細かい指 
定をしてくださ 
ればもぅ少し気 
軽に送りやすい 
よぅに思えま 
す。 

(愛知県林達之) 

〇ではここで説 













メーカー：セガ/機種：セガサターン/価な：¥6,800/お売日：198年4月4日 
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I 囊ニヨル批評 V へ—ジ 


読をだか5見えることもあるし、読ちにしか見えないこともある。 
だか S 「読若二 m ル批評」なのでず。 

今回を、読をの新鮮な視点による化評がいつぱいでず。 


ども。今回も担当者の松平です。 
テレビ東京の深夜の新番組がいい 
感じで靖しい今日この頃。 あと、 
深夜ドラマの『美少女 H 』 に時々 
『街』っぽい回があるのが気になり 
ます。あれは何か関係あるんでし 
よぅか？ ま、それはともかく、 
今回の読者批評を始めましよぅか。 

元八—ドエンジニアか6 
見た「ドリ—ムキヤスト J 

セガからニユーハード「ドリ1 

ムキャスト(な下 DC )」 が発表 
されました が、元ハ J ドウ エア エ 
ンジ ニアから見た DC の 感想を述 
ベます。 私が注目した のはコント 
ロ ー ラ I の 端子数でした。本体じ 
4っのコントローラ J 入力端子が 
あり、 これはニンテンド！；^ 

下 NW ) と同じです。とても地ホ 


な注目点かもしれませんが、ハー 
ドエンジニアにとつては「端子 4 
つは賛沢すぎる」のです。元々ハ 
I ドといぅのは儲けが少なく、開 
発設計の際じはどれだけ実用ぎり 
ぎりまで部品数を減らし、1円で 
も1銭でも安く仕上げるかが重要 
なのです。現在 NJS を持つている 
人は コント ロ ー ラ}が 3 つ、 4 つ 
接続された体験がどれだけぁりま 
したか？数える程しかないでし 
ょぅ。結論を言えばコントロ J ラ 
1端子は2つで十分なのです。そ 
れな上必要な人は既存のハ I ドと 
同様じマルチタップを用意すれば 
ょいのです。 

また、モデムの標準装備も全員 
が通信対戦が必要かを考えねばな 
りません。特に子供達は家の電話 
を長時間使用で きる のか、ゲ I ム 


中電話が使用できない、通信じか 
かる料金などの問題があります。 

ここまで考えると、 DC 発売前 
でありながら部品数を減らし、モ 
デム無しの「廉価版 DC 」 が見え 
てきて しまう のです。私なら廉価 
版が出るまで待ちます。 

もう一つの疑問「特許」。 

エンジニア達は開発設計時じ他 
社の特許にお触しないかどうか調 
査します。 DC では他のゲーム機 
のアイディアをとりあえずすべて 
実現してみました風な感じを受け 
ますから、相当特許じ対して神経 
質じなつていたと思います。もつ 
とも気になるのは DC の十字ボタ 
ンで、これは任天堂の特許のはず 
です。週刊フアミ通 1998 年 6 
巧の日号でこれを取り上げていま 



したが、セガは ノ I コメン - 


ま 


かじも ( ABXY ) ボタンもス I 
パ I ファミコンと良く似ている 
し、この真実を知りたいです。 

¢1：奈川県ミズケン) 


^薑を 


注 る 

ムキヤスト 


ま 重な御意見、どうもありがと 
うございました。さて、ドリ—ム 
キャストの仕様ですが、編集部の 
取材によれば「ま的に問題ない形 
で進んでいます」ということです。 

サクラ大巧2批評 

サクラ大戦は、質の良いシナリ 
才を、非常に感情移入しやすいよ 
う 精練され たゲ ームシステムと手 
を抜かない演出で、見事じ表現し 
きつた良質のゲ I ムでした。そし 













メーカー:アークシステムワークス/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/ 
発売日：198年5月14日 



ギルテイ•ギア(巧固 ACG ) 


て、その続編のサクラ大戦2は、 
それじ輪をかけて良質のゲ I ムと 
なつています。ゲームシステムは、 
前作のものじ手を加え、より完成 
度を高めています。ゲームとして 
前作より遊びやすくそれでいてシ 
ナリオじより感情移入させるとい 
う役割をしつかり果たしています。 

そしてシナリオは、テーマの 
「君、死じたもうことなかれ」を基 
調じして前作よりもよくまとまつ 
ています。敵の親玉、京極慶吾は、 
しつかりとした理念じ基づき帝都 
を壊滅させようとしています。対 
する花組は、それじ対抗できるだ 
けの理念をもつてはいません。し 
かし、彼女たちじは信念がありま 
す。その信念は想いから来ている 
のです。仲間や周りの人間が悲し 
むようなことは、絶対じさせない 


という想いです。帝都の全ての 
人々が、笑顔で暮らせる日が来る 
ことを、也から願う想いです。そ 
の想いがあるからこそ、帝国華撃 
面は正義の実行者として敵じ立ち 
向かえるのです。特に話しの後半 
は、このテーマを中、むにして物語 
が作られており、この物語を奥深 
いものじしています。 

サクラ大戦じあえて苦言を呈す 
るとすれば、演出方法じ今までの 
ゲームで使われて来たものを、そ 
のまま使つているところです。今 
までのゲームより、声優が演巧し 
やすいような環境で録音したとい 
われ、また、登場人物の表情の数 
なども、今までのゲームじ比べれ 
ば格段じ多いです。その結果、確 
かじ前作よりも奥深い感情表現に 
成功しています。 

——介 しかし、それらは全て、 
W 今までのゲームに比べれば 
*7 じすぎません。ゲームが外 
イの分野を見ればせいぜい十 
叫数種類の表情でキャラクタ 
が 一の感情表現をしようなど 
^ というのは無茶な外の何物 
巧でもないでしよう。また、 


セリフが必ず一一一行でストップし次 
じ進ませるじはボタンを押さなく 
てはならないというのも、次のセ 
リフじ進む間を声優自身が決めら 
れないのでは、演技力も発揮しに 
くいのではないでしようか。実際、 
ボタンを押すタイミングじよつて 
セリフ全体のイメージが変わって 
くることがあります。 

これらのことは、今までのゲ J 
ムでは当たり前でした。しかし、 
シナリオを語るためじ適したゲー 
ムを作ってきたサクラ大戦じは、 
そこを何とかして欲しかつたです。 

任天堂のようじ、新しいゲーム 
性を持ったゲームを生み出すこと 
は、誰もサクラ大戦じ望んではい 
ないでしよう。しかし、サクラ大 
戦が下寧に表現しようとしてきた 
シナリオの表現については、今ま 
でのゲームの常識を覆してもよか 
ったのではないでしようか。少な 
くとも、シーンごとに表情がをわ 
つたり、セリフを言うタイミング 
を声優が決められるということは、 
他のメディアでは常識として行わ 
れていることなのですから。 

(石川県新田光宏) 




hHI + J 発る 
サクラ畜の巧 


下巧な作りが印象的な『サクラ 
大戦』ですが、ユ—ザ—に存分に 
楽しんでもらいたいということで 
しよう。声僅関連の演出に関して、 
確かにフアンの方にとつてはまだ 
まだ改善の余地があるのかもしれ 
ませんが、このゲ—ムならではの 
資沢なおみでしようね。 

GAMEBASIC for 
SEGASATURN に OS て 

6巧巧日じ GAMEBASIC f 
〇 r SEGASATURN が発主冗さ 
れました。買おうとした人はフロッ 
ピーディスクドライブ後 FDD ) 
を手じ入れることができたでしよう 
か。パソコンじ i して使用する人 
じは必要ありませんが、そうでない 
人じとつては FDD は必要不可欠と 

いつていいでしよう。 

ちなみじ SS BASIC を(パ 
ソコンじ接続せず)するじは 、 S 
SBASIC のソフト、サタ I ン 
キーボ1ド(な後に6 )、 FDD 
の3種をそろえなければなりませ 
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セガに電話で巧いたところ 、 「FD 
D 再生産の予定はない」と言われ 
たそうで、巧をですね。同封の行 
つたお店リスト (W 巧 近く ！) に 
敬意をまします。 


『ギルテイ•ギア』批評 


プレステ専門誌がこぞつてほ 
め、ゲ I ム批評も絶賛していた 
『ギルティ•ギア』を、先日、よ 
うやく手じいれた。品切れで何度 
も買いそびれていたのだ。このゲ 
1ムじ期待する人は多いだろうと 
思って いたが、 予想 W 上の人気だ 
つた。でも、中身の方は どう だろ 
う？ すぐじ部屋へ 
帰り、プレィ開始。 

7; この 2 D 格闢ゲ I 
かムの特徴は、前号で 
別も紹介されていると 
i おり、「疾走感と爽快 
^ 感」。とじかく、走っ 
0 てナンボ。ダッシュ 
刊攻撃から連続巧を叩 


ん。 KB と FDD は絶対じ必要で 
はないけれ ども、もし この2つが 
なければ、長ったらしいプログラ 
ムをコントローラ I で打たなけれ 
ばならないし、データを保存する 
のじパヮーメモリ I を使用するの 
では容量の点、データが消失しや 
すいといぅ点で不安があります。 

が上のことをふまえた上で聞い 
て下さい。 FDD は去年の2巧で 
生産が中止となっています。在庫 
が大量に残っているといぅのなら 
まだしも、どの店じ斤っても FD 
D が見あたらないのは問題がある 
気がします。これでは SSBAS 
1 C を購入したいけど買えない、と 
いう人が出てくるのではないでし 
ようか(私の友人もその一人でま。 

稀奈川県きゆうそ) 


ンを押しまくつて反撃を祈るばか 
りだ。カプコンだつたら画面をパ 
ンして対嫂しただろうじ、開発力 
の差が出てしまつたのだろうか？ 

もし手抜きなら、俺はもう信用 
しない。 

次じ、セリフの長つたらしさ。 
格闘ゲ J ムは格闘こそが命であ 
り、設定やストーリーは必要最小 
限に抑えるのが筋だろう。しかも 
このゲ I ムは、タィトルが示すよ 
うじシリアス路線のはずだ。それ 
じもかかわらず、言葉を絞るどこ 
ろか、おふざけムードが漂つてい 
る始末。これでは感情移入など無 
理な話だ。 

そして、中ボスと大ボスと梅暗 
の扱い。この 3 名、勝てばヴァー 
サスモ J ドとトレ^—ニングモード 
では使えるようになるが、1人用 
のノーマルモードでは使えない。 
スト I リーの展開上、やむをえず 
こうしたのなら、同キャラも含む 
総当たりモードを追加して、彼ら 
も使えるようじして欲しかつた。 
特に梅喧じ関しては、ソルかカイ 
を選ばないとコンテイニュ J せず 
じクリアしても乱入してくれない 


き込むのが気持ちイイ。 

ただし、無闇じ攻めたてた方が 
有利かといえば、そぅでもない。 
特定の巧は、当てる直前じガ I ド 
されると殺界(一撃必殺巧の準備 
段階)が発生し、生死の瀬戸際じ 
立たされる。回避可能とはいえ、 
これはかなり怖い。安易な攻撃は 
命取りってわけだ。発案者に巧手。 

その他では、チャージアタック 
も面白い。これは一部の必殺巧を 
パワーアップさせるシステムだ。 
メガドライブの傑作として名高い 
『幽☆遊☆白書魔強統一戦』で 
も一部の飛び道具が溜められた 
が、このゲームでは、上昇系など 
じも応用されている。より派手に 
なるのはもちろん、戦術の幅を広 
げる素晴らしいアイデイアだ。 

しかし、不満も 3 つ挙げられる。 

まずはダストアタック(浮かせ 
巧)からの空中連続巧。上空高く 
吹っ飛ばし、連続巧を入れる内じ、 
両者とも画面の外まで出てしま 
ぅ。これでは、攻め手も守り手も 
状況が判断出来ず、思いどおりの 
斤動など取れはしない。コンピユ 
I 夕じやられた場合、適当じボタ 
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各トトへの靴り、投精は 

ぞ104 -0043 巧を都中巧径 
巧を 4-1 MG ビル 
(株)マイクロデザイン出版局 
f 隔巧巧!ゲームが評 J 編集部 
読をコーナ係まで 


名だけのことかなと思える所が 
両作品とも好きな身としては悲し 
いです。 (静岡県誠人) 

saK ! の流れと S ラ 
ものは itw ずるか 

-応どつちもやりましたが、も 
のすごいズレがあつて面白いです 
よね、この2つ。今、世紀末です。 
来年の今頃には既に恐怖の大魔王 
が降つてきてるだろうし W 世紀も 
そろそろ終わる。そういう背景も 
影響しているのでしようか？ 

さて、次号に掲載する投稿を募集 
します。文字数は12 00文字程 
度。短めでも巧いません。採用者 
の方にはテレカをお送りします。 
たくさんの投稿、待つてます。 


結いでいる。始まりからインパク 
卜がありアニメまで入り、ぐいぐ 
いとプレイヤーを引き込む。屋外 
の地形移動は何となく 『OFWj 
を思い出させてくれる。巧じ入る 
と、場所にょっては完全じ隠れて 
しまつたり変な壁が画面を占領し 
たり大変です。ミニゲームやミニ 
イベントは思つたょり少なくて安 
、むしました。あつ、アニメは最初 
と最後だけです。あしからず。 

といつておきながら、シナリオ 
で好きなのは『ゼノギアス』の方 
なんです。仲間の一部 (リコ やマ 
リアやチュチュ)が置き去りだっ 
たり、分かり辛い所もあるけど、 
なぜか、好きなんです。この話。 
(アダルトだからかな？) 

出来の悪い子ほどかわいい、と 
は言い過ぎですけど。でも、『ゼ 
ノギアス』でミリオン近く売れる 
のなら『グランディア」は、ダブ 
ルミリオンはいかなきやわかしい 
(一般的じ、シナリオでも『グラ 
ンディア』の方がウケそうな気が 
するし)。 

なじがウケるか世の中、分から 
ないとは言つても、結局ブランド 


ですでじ対照的ですけど。前号の 
レビユーの宮崎氏と庵野氏という 
のは、的を射ているだけじ、失笑 
してしまいました。 

システムは 3 D ポリゴンじよつ 

て視点が 360 度回転する。シナ 
リオは古代文明の力じよって引き 
起こる世界の崩壊が、ヒロインと 
大きく関わり、特殊な力を手に入 
れた主人公が世界とヒロインを救 
う(それ自体ありがちかも)とい 
う流れをとつている。 

そういう、 核の部分で似た形を 
持ちながらも作られた外観は、本 
当に対照的です。 

一方は、「冒険」をキーヮード 
じお約束をはずさないストーリー 
展開。はじまりがスローテンポだ 
けど、後半の追い込みは職人芸と 
いうのでしょうか。戦闘も練り込 
まれて戦略性があって飽きない。 
通常のフィ J ルド画面で、地形や 
建物でキャラが隐れることがあっ 
ても、視点を変えれば必ず見える 
所があるのは自然だけどすごいと 
思います。 

かたや 、 「SF (アニメ)」を手 
本じ、化大で複雑なストーリーを 


ので、他のキヤラじも磯会を作る 
べきだ。俺はソルで勝てたけど。 

『ギル ティ •ギア』は、確かじ 
プレステでは拔群じ面白い。だが、 
押 しづら い方向ボタンじ指を痛 
め、見えない空中戦じィラ立つあ 
まり、「サターンで改良版が出な 
いかな」なんて考えて しまう 俺は 
ワガママだろうか？ 

(千葉県仁和秒) 

ソフト批評をホむ 


初投稿だそぅですが、題巧ソフ 
卜へのをが伝わってきました。ソ 
フト批評の投稿が最近少ないので 
寂しいですわ。自分の好きなゲ— 
ムを化人に教えてみたいなら、狙 
い目です。千を万来。 

『グランディア』と 
『ゼノギアス』 

『グランディア』と『ゼノギア 
ス』。この2つの作品は、いろん 
な意味で比較対照されるべき存在 
だと思います。 

サターンじしてゲームアーツと 
PS でありスクウ H ア。それだけ 







『グ-ム化巧』の編集方が 


ゲームを批評ずるとは、どういうことなのでしょうか。 

巧をく出版をれるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表視ずることび難しいが測こおりまず。 
私たちは、『ゲーム批評』を免刊ずるにあたってのおがを 
な下のよラに定めました。 

参広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 
r ちょラちん記事 J に類する原稿は掲載しない。 

♦ゲームソフトを、 r 商品 J (企業力び評価を左ちする)として 
よりを、 r 作品 J (制作者の優劣び評価をみめる)としての立場 
をより重視する。 

♦批評は、ゲームソフトを数時間フレイしただけで点数を つ 
ける、といったやりかたではな<、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

参批評(灰感想文でを中傷でをなく、建設的な考えのちとに行ラ。 

♦批評は、主観に負うものなので、ひとりよびりになりびちだ 
び、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ラ努力をする。 

♦化評にとりあげるソフトは、編集部びなんらかの価値あるソ 
フトと判断したちのに限定する。 

♦評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかに メー カーおよび ユーヴーへの 謝罪を行ラ。 

だび、意見の相違については、納得い<回答び得5れるまで、 

意見を撤回しない。 


上扭の方かのずべてをミ璧に実現ずるには、 
私たちは力不足かをしれません。 

しかし、ゲームとい5文化の健をなぶ長のために、 
抱たちは努力していまず。 

そのための『ゲーム批評』なのでず。 


ゲーム批評福集部 



【お R びと 打 正】 前号におきましてな下の誤りがございました。読者ぶび阳巧をの方々にごを巧をおかけしたことを巧くおなひするとともに、 
r— ^ ここで 打 正させていただきます。>979カコミ：これまでの巧具メーカーで一これまでの巧* メーカーががで •P116: rSAVAKIJ のが作会社 
[129 rCYNUSj は巧かではなく B 内のを社でした。参ド巧：198年4月29日一98年4月9日 


■巧 mir 次世代概モ厮る U 

参セガの本なセガサターン参ソニーの自 (1 プレイステーシヨンほか 

■wins r ゲームスクールの興 gu 

■巧麵1 r 巧王任天堂の巧巧と巧が J 

参ウルトラを Mi すべてを满 II で#るのか7 

■特 ms ramn シミユレーシヨンゲーム J 


■巧 mir 新世げゲームの 》«u 

•アーウ サラッドは r 新世代 RPG 』 の扉を M けたのかほか 

■Mgs r グームとは(取)り 

游巧鮮巧発後 y / is 剛»»酵" """"" "1 "— '"™i 

■特麵1 r 西 K、 キャラクターゲーム J 

参度ホ » Hr レイアースキャラクターゲームにわける新しい道»ほか 

■wflis HR ソフトの r 涵密 J なを nu 

■特集1 TRPG の本質とは何か J 

参ドラゴンクエスト VI RPG 最 «** の脱»力ほか 

■巧 III 呂 r 激 ■ ! ? サターン VS PSJ 

を^77111与 

■特策1 r スクウェア巧巧の真興 J 

参 FFVnPS # 入の衝 * ! ほか 

■巧 IKS r 夕が巧の nifNfT ：： ち J 

■特 mi nifi» …アドベンチヤー J 

♦パイオハザード巧»する r 巧巧」の可巧性ほか 

■4«集2じ！ーザーとメーカー巧巧のおすをの J 

如々蜘糖み ぉ‘、、’〜 

■特輿1 r ゲームは推び巧つているのか J 

参私たちは椎ホ肝価すればいいのかほか 

■特 IKS nns ! シユーテイングゲーム J 

が着が W す^、、诚ぶ* ぃぶ 

■特 麵1 r どこまで化来る巧 MNTEND064J 

参 N 64 発巧が意味するものほか 

■巧,2 r デザインするゲームたち J 
■特誰1 r ミ主目ゾーカ-をが nj 

参カプコン〜巧 B を目«す蒙やかな裕 H ホ圧！ほか 
-ク y エイター 酿■平 - WBIJMIR ナイツスタッフ X 本 laWMl 


巧が/ !巧巧巧 T /. 欄 I ffiM 服戚 縦 

■巧觀1 r 夕のゲームつておをしろし、のかよ J 

•ゲーム雕れが W かれる現巧とは!？ ほか 
•クリエイター顧体驗面■郎 • ち《! 興かおゲーム業界 

が驭料グ 'ji 畔^なが 簡 货^娜化"、 ' 論心》ぶ ms 

■巧集1 r 旧性おグーム大巧 iKJ 

参カツコワルイがカツコイイ時代の到来ほか 
-クリエイター JM 体» S 田 M . 特胡を面 riRW に面がる gttj 

‘'が yr 策 **^ ip が ンみが もがぶみ'\ぶみ二>« 

■巧集1 r ギャルゲー、«巧両捕巧 J 

参ギャルゲー氾 at の现扶ほか 

•ク U エイター BWJBl mm •特8化»ゲーム glfNt たちのの■巧 

圍圍な!^繁ず;驚類於巧が巧^广 一 ，- 

■持 mir 巧 M ゲーム、巧をねえか？ J 

参かげりの見えてそた格■■ゲームブームほか 

•ク U エイター ■KWH ■»! •を•が谢过 ■ CESA つて何だ7 

国国圍麟鄉料俯が巧り巧な!遂 r 赢^バ邏慰园 

■特集1 r ゲーム震巧、ここびカツコわるい!？ J 

参ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカツコ* k 、 ことほか 

•特則巧»追 M « ttt ： ■平氏 -97 年ザ•ベストゲーム 

imi み雄3巧磨ブ^ 

瞧微タラン統號為ぶな紙 !! J 


•クリエイター jmMt 百囲历ホ • 


匹、ポケモン相 


燃ぶ論襄樵し怒-心 


■巧麵1 n«n るゲーム、巧れないゲ— 

• r セつ瓦の A 祝居 J が峽し出す窠巧の歪んだ現実ほか 

mmms r 中ちソフト販売は眉か？ J 

< Vol ^ l > B 8 7巧発巧780巧（税込》 

■特集1 

r それじゃ、グームの面白さつてなに ？ J 

♦スクウ I アの台頭、任天堂のまが化 

■特集2 r さ、ゲーム7スコ5にホめ6れているをの J 

新 i 載カラーまんび[ゲーム業巧、巧曰は巧5ない。 J 
クリエイター巧体な巧巧琢磨氏 


を圧！ ほか 
ナイツスタッフ X 



n ツクナン八一のご爱円 


Vol . l • Vol .2. Vol .15 は品切れです 


グ-么推 fP 7 屋巧ブレぜント遵獲看 flil 


ゲーム化1¥7巧号 * HR 
テレフオンカード （30 ち） 
化海道 山•大 If 

化巧進 杉本佳お 

巧木県 古川明美 

^mm 西岡大か 

聚巧巧 巧巧ホ 

神を川県丹野が司 
山麵 が市修司 

山梨県 杉本■か 

a 巧 ！ K 篇扉直紀 

巧满県 お木巧彦 


阿卸 t «- 巨 B 
全巧な 
度田隆之 
本山ま一 
が田容子 
お田ち之 
黒巧洋子 
田 a 巧お 
巧幷ちか 
山本餐子 
巧原直旧 
や田宙志 


山口 ！ m 
山□県 

香川県 
奋川県 
巧岡票 
巧巧県 
佐《|禁 
ち W 雨 
マウスルツ 
化巧進 
青巧》 

ち手! m 


巧田洋平 
ち本真一 
野巧巧巧 
»原一太 
S 度彰 
山口修輔 
高橋卓也 
横山巧巧 
ド （1 巨名） 
か川拍 
前田卓也 
巧原一郎 


足立が 
夕泉巧巧 
中が伸吾 
巧本ち子 
な石■弘 

■ 目 m- 

山口*巧子 
千巧哲せ 
山田卓也 
巧玉巧モ 
萬田夕子 
巧田巧美 


r オラ•タン J ポスター巧ち) 
，巧県 祖ミ尺満 

巧 K 県 IV 木田 i 太が 

大巧府 阳巧か 

大阪府 木巧哲也 

が単県 松巧巧が 

当 S 占!の発をは8月20日迄に#了し 
ております。そ着の方は編»巧に 
ご ag 下さい。ただし、•朗年9月 
末日を*ぎてからのお申し巧は無 
巧となりますのでごま g 下さい。 

(担当：ホ巧） 


※現在、バックナンバ I の直化は巧つておりません。書 
巧のみの取り巧いとなります。御注文の巧は右記の注文 
書じ号が•注文が•住巧•氏を.電萬巧号をご記入の 
上、お近くの書巧じお申し込み下さい。(コピ I 巧) 










編集がニュース 

参議院選李の一週間ぐらい前から、編集部に差出人不明の寒猩波系怪文塞が F A X で 
ちられて巧るよラになりました。その巧容は r 义がピンの作り方」「権力ちを失脚さは 
る方法」「ラずまきに陽された神秘の力 j r サイコ□による厮お法」など。面白いけど、 
ちよつと怖いな。時に世紀ホ。もはや世をホ、世もま涼子といった感じです （3 点)。 


参メーカーのみなさまへ：♦菊戾認については、すみやかに巧罪いたします。 ,_, 

また、意見の相違、本は批巧に対する反ななどございましたら、御一巧ください。11301 




ダ婦ム批 | fVol .2 S 
蕉技看巧7雌看巧3幻巧 
巧毎谷巧 S 巧1芭巧巧 

mTBonixm 


お巧人武巧稱ホ 


賴集乂ホ泉が巧 
疆集巧窗藤冀巧 
巧霸集！！ホぶ巧:！ 
編集が化麻！！ 
化的巧が 
が平!^の 
'鳩觀ホ 

mmmm 

ア•がィレクシ3ン巧みを曝 
デザインをず巧 
亀巧裕巧 
巧やしおり 
巧み《巧 
おおを巧巧备桃安巧 
special Thanks brahman 
邸稱：大8本巧巧 採巧を巧 


ア-トディレクシ ヨン 
デザイン 


(樣）マイクロデザインぶ巧巧 
T 104-0043 東な巧やみな演も 4-1 


T 化 03(320$) 1641 (H %) 
FAX 03(3551)1 208 
禁おがお巧 
猿胤 C 巧0 DESIGN 
Printed In Japan 


M 編集部か 3 


近悲しいことがありました、 しくし 
1111 巳く。 私がネジロじしていた「ィンべ 
1 ダーハウス」(巧田)というゲ I センが 
閉店してしまったのです。ホ字での店じ 
まいではないという話ですが、本当じ残 
念です。ここで過ごした時間は 楽しく、 
まるで部活のようで…。閉店してしまう 
最後の日、私は仕事でどうしても斤けませ 
んでしたが、友人たちはそのお店で朝まで 
お酒を飲んだそうな。こんなじユ I ザーじ 
愛されている店っていいですよね。(斎藤) 

n ても暑かったのが突然涼しくなった 
り。へんな天気が続いております。 
エルニ ー ニョってヤツの影響で しよう か。 
さて来年は 1999 年。 ノストラダムスの 
予言の年。これが流行ったのが小学生の 
頃なんですが、結構真剣じ皆信じていま 
した。実際のところどうなのかはもうすぐ 
分かります。それまでじあの続編やあの新 


作が出ているといい 
んですけどね。(古庄) 

近よく聴く音 
lllhJ 楽は クラフト 

ワーク、卫イフェッ 
クス•ツイン 、 VA 

NGELIS、AT 
ARI TEEN A 

GE RIOT 、 そして 冠二郎の「バイキ 
ング」です。「バイキング」は今年一番の 
^^です。お試しぁれ。(バイキング松井) 

H ラ•タン全国大会店舗予選が始ま 
りました。実はこの大会、 ぺプシ 
が協賛といぅことで優勝商品は宇宙旅 
斤！ とみせかけたオペレー ショ ンム J 
ンゲ J 卜 なんですが、果たしてどれだけ 
の人がこの事実じ気がいているのか…。 
とりあえず 今日も有楽巧で 練習。 (山内) 
3だか色々面白い番組が始まつてい 
る。仮面天使ロゼッタもそのひと 
つ。ポワ トリンと かの流れを組む女の子 


変身 ヒロィン もの。ていうか本当に仮面 
かぶってるだけ。お金ないのね。脳天気 
な 雰囲気で妙な味があるです。 (松平) 
集部の「ゲーム部屋」で仮眠中、夢う 
。山 つつじ壁一面のゲームを眺めなが 
ら 、「こんなん、 まだまだ 黎明期なん だろう 
なあ」 と 思つ たら 胸が キュンとしました。 
ド リキヤス、 楽しみにしてます。 (小 野塚) 
号の一特 タィトルは「さようなら、 
じヴホターン」。セガフリークの私 
じとつては 感慨深い モノがありました。 
DC と共に SS の今後じも十分期待して 
マス。 (並河) 






第 2 SS r ボイスアイドル、その実像 J 


(宫城県沈巧が希) 

i まつた<よ—お手じカラ—送つてきやがつて〜ありがとう 


^な乃な >で. 


が，ぶん 

碑みザム葉がみか< 

ルをなが選ダ礎も《 

ストのか、〜，？^乏 

を C ずミ、一77しよ、つと 

之 Z いろいつん一代 策を i 
スくザな小‘： GtvtH ， 



也 


f? た案一 


々二か'^^手，ミをを< I 

夕、な，；： q は、旨み違『 

幕ミ梅があ、なミノト¬ 

ずをで W ラま < か 、〜^ 巧 
巧を？き： 5r—A 等ム 


あ S あ 每ミた巧 

l0Mi 


や，^た®ったな一、 

が々巧夕なが， 

若，マのた 

か磬で . S 戸—をた 
ぶべ一一ぶみで H りホミ 
畢でミにちんり仁巧7 
ちく，一巧 ft に巧，長 C ' 
ミ巧リに禾でミが ok 

SXv かかって fiWjM ミ A 
す-^か tec ち一巧 p と禾至 
か ro ぞをトブゎホスで 
轉 ^:2VI\ ミウ r まだ 
看で妻， t 巧い巧？ 












































な；はな ixM - ち，で 

ミ巧がん§い 

がく話ミ义に遠ミ I 

を、 




i •三累 

:とい3东イス_ 


ィス下ィール々 

パが？去ミ襄《作^ 

でホえ^^5ぶい勾 

す！ドが？々、 



給ちキレイタみ爲 

畫も終著 V 

な巧足巧ゎな 

/>寸リすが… 

、ろ >ジラ V 4^— 

ストり > が1クで 


ミ•巧ゥ巧々 

っ巧 tiO い*ブ > ス 

かで りおし 夕を 






Btihsf .?^を下 
でかでも 

ホ〜下イト： t ミ 

をを> けむ 
でをが 

K みラ么わ… 



巧321 






















































で X ラマ/く條 I 

マて；ス fl いそ、 

I かふ；0方。 




0ぞ. 

《アすで 
す P を舍，ミった，て 
ながホ >卜な々？ 



1， を"? を 


がス遺 楚 

ミタレ？ 3 


y いか ‘ 

A 巧3ふな 
しっかリじした人 
f ^， か〇ザ i ぞよ 


巧，はみク 
が，かミ*を，て 

ホ >，と仁 


作： 


赛邸焉 • 


ホ > b 卜 n は 

^•气つ巧 





ぃや於， 

巧 4 がをい 
蒙取ィス了に 

《ずレがクス 

案5@| 

タクタオみ巧ぇぶ 

ぶ ^1. 

户を畔？る 

違をミまがを 

いレ • .5 .ネドホし！^ 

た、、 jv ，ミ 



幽 















































がつぷちやんも猫子丸先生も大# K ! 今回も化いな…本当に。 


を-^わレでみ 

わ VK マィにって 
^5^ジでいぅけだ 
巧かを S レ >夕 

取线邊 

ミ？ず！巧 

誇 f が..^二 ； 
巧：；を•へ^かさをが 



ホ•るも 
み公ぃ卜ろブぃ 
ちミ 

若々 • 


孫み意 

仁拜レも化化巧 



か • J 3 いろ 
ほ巧ぶホル巧む 

家すにが，で 

诱《惡を、るえ％ 
巧がふか f スを. 



1•じミつけを狡兔 

り5 •すしで3 

論朵でが、夕 

考，と巧マすわ；ぐ 
す—す/?夕/\しちちか 
::: ::ミミおミ • — 















































圍 X るが？ l \ lll \ ITEI \ ID 064!! 


国内市場ではすでに r 終わった J といわれている NINTEND 064。 
しかし、 FF-ZERO XJ 等優秀なソフトも多い。 NINTEND 064 っ 
て••••-実は慣し 、 J ?そして、マリーガルや目 4 DD の行方は？ 

画追信ダ-ム3てどうなんだ? 


今、話題と期待の通信ゲーム。アーケードにおいての通信が戟、 PC ゲー 
ムか6最新 PDA 、 ドリームキャストでのおが、そして可能性について探る。 


第3特集 


•ムにおけ 


そして可能性にご 

卜施似 


中古問題、コナミ訴訟 •••••• 今、業界が揺れている r 夏作権問題 J にもう一 

度スポットを当てる。 


その他、ソフト批評 (BRAVE FENCER 武蔵伝/ F-ZERO X /ポケモンスタジア 
ム/スターオーシヤン The Second Story / ディープフィア ー/ 才ーバーブラ 
ッド2/レイディアントシルバーガン/スパイクアウト)、連載陣も絕巧調！！ 


次回 r 隔月巧ゲーム批評11月号 J は10月2日瓶! 


ダーム批評ライブ！第 H 弾開催決定!!! 

内容は未定、8月よりゲーム 8 t 評ホ_ムぺージにて内容告知！乞うご期待!！ 

•日時： 8月29日（±) PM 7： 30〜 PM 1 1: 00 ♦場所：□フトプラスワン 
お巧い合わせは与 www . mediagalaxy . coJp / microdesign / 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集していまず。 

興がのある方は、お気軽にご応募< ださい。 

■勤務地；東京都中央区漢 配属：（株）マイク□デヴィン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」 r パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態；アルバイト（時給目〇□円〜1日00円)/契約社員(月給1已万円〜30万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18:00 (出勤日数.時間は応相談） 

■休曰：完全週休2曰制■資格：高校卒業上、28歳位まで 

■提出書類；①履歴書（顔写真付さで）③職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成10年日月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考；書類選考の上、面接曰を通知いたします応募先；〒1 04-0043 東京都中央区凄 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デヴィン出版局 「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当.斎藤） 

_※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください 。, 


※予告内容は都合じより巧更になる場合がござし、ます。 
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『ダ—ム批評』は公正な立場を巧立するた め、 
ぶ告をいれません。 (ゲーム批評編集部) 
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